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"v'r DVD 



» Przed miesi^cem PlayStation 3 wypadto gorzej od Xboxa 360 w pordwnawczej 
tabeli konsolowego ringu, no i zagrzmiafo - Wy zagtzmieliscle. Od razu wlda£, 
ktora konsola w Polsce ma za sob^ najwi^ksz^ rzesz^ mitosnikbw;}. Dobra, 

I przyznaj?, niektbre dane mogly wydawat si^ naci^ane na korzyic Xboxa 360, co jednak 
I nie wynika z naszej stronniczoscl. Microsoft od roku wypluwa soft i upgrade’uje mo2liwo6ci 
I sprz^tu, wl^c nie ma si? co dziwti, ze raczkuj?ca piatforma Sony wypadia troch? biado. 

I Aie to si? zmienia z miesi^ca na miesi^c. PS3 zaczyna nabiera£ mocy, zacierad si? 

I b?d^ roznice w funkcjonowaniu obu urz^dzen, bo nie oszukujmy si? - obie platformy 
I potrafi^ pewnie tyie samo, a wojna rozegra si? na plaszczyznie rozwl^zan logistyczno- 
I software'owych. PisaliSmy o kllkunastu grach przygotovvywanych na premier?, tymczasem 
[ dzis juz wiadomo, ze b?dzie ich a2 30! Wynik to wprost rewelacyjny (nie m6wi?c o tytulach 
.niepudelkowych", do sci^gni?cia z PlayStation Store). Takiej iloki tytulow launchowych 
nie pami?tam odk?d sledz? rynek, czyli od 20 lat. Kolejny update firmware’u (1.6), ktbry 
jest przygotowywany na marcow? premier?, poprawl tez multimedialne funkqe PS3. W 
niepami?d odejdzie - mam nadziej? - brak multitaskingu, poprawi si? emulacja PS2 i kilka 
innych rzeczy. Juz za 30 dni sprz?t b?dzie Ie2ec na sklepowych pdtkach, cz?sd z Was posta- . 
wi go przed telewizorami. Publikujemy zatem pierwsz? parti? recenzji - co prawda cz?sd z 
nich pisana jest na bazie japohskich wersjl sprzedazowych (dwa tytufy pozbawione online), 
ale to nadrobimy ju2 za miesl?c stosownym suplementem. Jakby nie patrzed, rozbide tego 
mateiialu na dwa numery to jedyna szansa, aby na czas zaprezentowad Warn wszystkie 
iaunchowe tytuly, wl?c malkontentow prosz? o wyrozumiaiok. Ju2 dzid gramy w Virtua 
Fighter 5 i smazymy kolejne teksty, zebyscie przed 23 marca mieii peten przegl?d sytuacji. 
No wtasnie, 23 marca - oto data europejskiej premiery ostatniej konsoli nowej generacji. 
RownleJ: w Polsce, gdzie cena zostaia ustalona na 2399 z1. Zgodnie z przewidywaniami 
mamy wi?c cen? europejskzi, a nie z kosmosu, jak przed 7 laty w przypadku PS2 (zabaw- 
ne, Czarnula byia drozsza ni2 Chlebak). ZlodliwI twierdz?, ie peestrdjki zostan^na pdikach 
sklepowych, ale to oczywiscie niemozliwe - na premier? przygotowano niespetna milion 
sztuk wersji 60 GB. He dostanie Polska? tego nie wiem. Co moze wydawad si? dziwne, 
„dwudzlestka" pojawi si? w sprzedaiy pozniej (nie wiadomo jeszcze, kiedy). Dyskusyjne to 
posuni?cie ze strony Sony, wszak nie jest to konsola tak .okaleczona" jak Xbox 360 Core i 
w mojej opinli pozwala zaoszcz?dzid nieco grosiwa (czytnik kart mozna I tak podpi?d przez 
USB, a WiFi dia PSP nie kazdemu si? przyda, zresztA konsolk? mo2na podpi?d kabelkiem)". 
Czemu Sony nie zdecydowafo si? za pomoc? wersji 20 GB obniiyd putapu cenowego swojej 
platformy, tym bardziej ze oferuje najdrozsz^ konsol? spodrod next-gent6w? Zastanawia- 
j^ce. W kazdym razie marcowa premlera sprawia, Ze dostaj? g?siej skorki. Sama mydl o 
tym, ze trzecia generacja konsoli PlayStation P?dzie w sprzedazy, powoduje u mnie lekkie 
podenerwowanie. S?dz co b?dz b?dzie to konsola, z ktor? doci?gniemy do dwusetnego 
numeru PSX Extreme. Oaje do myslenia? Ciekawe, jak potocz? si? jej losy, w jakie gry 
I b?dziemy dorad, ktdre tytuly trafi? do panteonu kultowych, jakie dedykowane peryferia 
I obsluZy ten kombajn... Na te i inne pytania odpowiemy sobie w przeci^gu najblizszych lat. 

I Era PS3 zaczyna si? juz za mlesi^c. 

I Tymczasem zegnamy si? z poprzedni? generacj^. W poprzednim numerze krotko 
I podsumowalidmy epok? Xboxa i GameCube'a, teraz czas na rozszerzony material. Na 
I pierwszy ogiedi idzie GC. Buduj?.cy jest fakt, ze podczas gdy obie te platformy przestaly 
I byd supportowane, PS2 pokazuje jeszcze pazury - przedpremierowo testujemy trzy bardzo 
I gor^ce hiciory. Mowa o Burnout Dominator, God of War II i Rogue Galaxy, przy ktorych nasi 
I redaktorzy zapomnieli o Istnienlu next-gendw. Szkoda, ze to jedne z ostatnich tak wielkich 
I pozycji... ale oczywidcie chclalbym si? mylid (Manhunt 2 zapowiedzianyl). Zapraszam do 
I lektury. □ 

[sciera@psxextreme.plj 
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FUD 



- Wierzcie w to lub nie, ale przez kilka ostatnich 
miesifcy chc^c nIe chc^c wszyscy bylismy 
^ poddawaoi oddziatywaniu jednej z ciekawych 
socjotechnik, stosowanych do manipulowania rynkiem 
i konsumentami. Mowa o FUD • ..taktyce" uzywanej 
przez koncerny przeciwko konkurencyjnym produktom, 
a oznaczajqcej Fear, Uncertainty, Doubt (z ang. strach, 
niepewno§d, wqtpliwo&i). Poj^cia FUD uzyto po raz 
pierwszy przed laty w odniesieniu do dziatah firmy IBM, 
ktdra chclala odwieSd swoich klientdw od konkurencji na 
rynku kompulerdw osobistych. Idealnie opisuje ono takze 
podejscie Microsoftu do konkurencji na tym samym polu 
zmagah - ludzie odpowiedzialni za ich public relations juz 
od lat 80, delikatnymi, ale konkretnymi ruchami staraj^ si? 
zachwiab zaufanie i przekonanie potencjalnych klientdw 
do produktdw innych, niz te spod znaku firmy od okienek. 



Przypomnijcie sobie, co si? dziato w mediach od 1 7 listopada 2006 (launch 
USA) do 25 stycznia 2007 (info nt. Europy). lie byfo komentarzy, wywiaddw, 
domystdw i dezinformacji, aco si? tak naprawd? zmienilo? NIC • powi?kszyla 
si? lista tytufdw startowych (co logiczne) oraz wzrosfa cena konsoli w UK. Sony 
dzielnie waiczylo, aby uwiarygodnic kazdemu z nas marcowy termin premiery 
• najwyrazniej takze wlasnym szefom. skoro boss koncemu Howard Stringer 
w jednym z wywiaddw paln^t gaf? o kwietniu. To tylko dolafo oiiwy do ognia 
wywofanego przez Phila Harrisona (Sony Worldwide Studios) pod koniec roku, 
Mdry odmdwii fakichkolwiek komentarzy w temacie marca - niby dwa proste 
wyst^pienia medialne, a FUD i samobdj jak si? patrzy. 



potrzebuj^ PS3, ze gotowi s^ dfuzej 
i wi?cej pracowac, aby kupid, bez 
wzgl?du na wszystko" - owo nietypowe 
wyznanie srednio si? komponuje z 
aktuainq sytuacjq w UK, Brak modelu 20 
GB, ktdry mdgfby ostodzid zywotwielu 
Graczy nizsz^ cen^, takze nie uciszy 
szmeru niezadowolenia zza kanafu La 
Manche. 



OczywiScie my staiidmy si? ofiar^ FUD w cafkiem innej 
branzy - konsoiowej - aie tutaj takze nie zabraklo ekipy 
z Redmond jako gtdwnego aWywisty, zwaiczajgcego 
jakiekolwiek przejawy zainteresowania i optymizmu 
w temacie PlayStation 3. Nie ma wqtpliwosci, ze MS 
przynajmniej kiikukrotnie udanie zastosowal FUD 
przeciwto PS3, jednakze obtoki niepewnosci i w?tpliwodci 
skrywaj^ce przez dfugie tygodnie konkrety odnodnie 
europejskiej premiery „wyprodukowafo" takze samo Sony. 
To rzadki przykiad firmy, ktdra w tym konkretnym przypadku 
troch? si? pogubita i z wfasnych dziafati stworzyta FUD 
skierowane w swdj produkt._ 



Ziarnko do ziamka... i ploty rosfy w sif?. W okoiicach kotica zesztego roku 
przewidywano juz nawet start PS3 w Europie we wrzedniu 2007 - oczywidcie nie 
poparto tego zadnymi konkretami, ale miiczenie najbardziej zainteresowanych 
takze sprawie nie pomagafo. Od pocz^tku stycznia zza oceanu zacz?fy 
naptywad raporty o konsolach kurzcjcyi^ si? na pdtkach sklepowych w USA, co 
przygasifo troch? wE(tplIwodci co do marcowej wizyty na naszym kontynencie 
• ,skoro oni maj? za duzo i nie schodzi, to idia naswystarczy'.Taa... Sony 
cierpi^ce na kfopoty produkcyjno-zaopatrzeniowe byfo bez w^tpienia jedng z 
ulubionych bajek wyznawcdw „Teorii Spdznienia". Pojawit si? za to inny problem 
dia dociekliwych (i podatnych na FUD): czy z tq kiepsk^ sprzedazq to prawda, 
a jesli tak, to diaczego? Fanboye konkurencyjnych platform przekrzykiwali si? 
i wysmiewali wzajemnie na forach (takze naszym • zwiaszcza po ostatnim 
wst?pniaku Sciery do PE#1 14), nawet mimo oficjalnych raportdw instytutdw 
badaj^cych rynek w USA, ze faktycznie; PS3 lezy, a Wii znika. Sony ttumaczyto 
wszystko odpowiednim zarzqdzaniem farScucha dostaw (pokrywajqcym z 
nad^zk^ potrzeby konsumentdw), tylko kogo tak naprawd? obchodzila prawda? 
Generowany FUD tymczasem zaczynat wtaSnie pozerad ich wtasn^ stop?, 

I wreszcie mamy koniec stycznia 2007: wszys»«) juz wiadomo (23.03,2007 
itti., itp.), niby mozna odetchn?d, ale odgfosy z Wysp nie pozwalaj^. To 
niezadowolony sektor sprzedazowy protestuje przeciwko tak znacznej rdznicy 
w cenie PS3 w stosunku do Starego Kontynentu. Sony, biorqc Brytyjczykow 
z zaskoczenia, postanowifo przekroczyd magiczn^, psychoiogicznq barier? 

400 funtow (cena wynosi 425), tfumaczqc si? gtdwnie innq staw4^ VAT i 
specyficznymi warunkami bytowymi w Wieikiej Brytanii (wyzszy standard zycia). 

Pami?tacie stwierdzenie Kena Kutaragiego sprzed 
kilkunastu miesi?cy? „Chcemy, 
aby ludzie czuli,ze 
naprawd? 



Istota FUD polega na tym, aby w 
miejscagh, gdzie powinny bye jasne i 
czytelne odpowiedzi, postawid znaki 
zapytania. Mimo iz dIa PS3 po cz?dci 
.sfotice wyjrzato juz zza chmur", Sony 
wei^ pozostaje pod wpfywem tej 
tajemniczej sily i na tym etapie nawet 
niewiele ma ona wspdinego z konkurencji. 
Tak naprawd? ani konsumencl, ani 
branza. ani nawet analitycy nie set 
slanie na dzieh dzisiejszy ocenid jakichd 
pewnych perspektyw kosztownej maszynki 
z Japonii. Wei^ wielkq niewiadomq 
jest Blu-ray. tak samo zreszt^ jak wynik 
catej wojny formatdw. Ani HD DVD. ani 
BD nie zawojowaty p6ki co rynku w 
sposdb. jakiego oczekiwali od nich ich 
tvirtJrcy i poplecznicy. Czy w takim razie 
kazdy, kto chce zasmakowad nowych 
gier PlayStation, juz teraz potrzebuje 
kosztownego BD playera? Czy trzeba 
b?dzie szybko cigd cen?, aby pobudzid 
popyt, czy po prostu zadziata „magia 
PiayStation"? Czy serwis sieciowy 
stanie kiedyd rami? w rami? i podejmie 
wyrdwnan^ walk? z Xbox Live? Trzymamy 
keiuki - dia naszego dobra. d!a dobra 
zdrowej konkurencji i jeszcze lepszej 
przysztodci branzy. Jednak pdki co 
pozostaje nam tylko strach, niepewnodd 
i w^tpliwodci. □ (butcher] 



PLAYSTATION 3 

W POLSCE 



I 25 stycznia poznalismy diugo wyezekiwane oficjalne detale dotycz?ce nie tylko 

I europejskiej, ale takze polskiej premiery PlayStation 3. Nowa konsola Sony wskoczy na 

I pdtki sklepowe naszego kraju 23 marca tego roku i poczqtkowo b?dzie dost?pna jedynie w wersji z 
I 60 GB HDD (czarna). w cenie 2399 PLN. W zaleznoSci od popytu nie wykiueza si? wprowadzenia do 
I sprzedazy drugiej, tat)szej wersji w terminie pdzniejszym. Tego samego dnia start PS3 odb?dzie si? 

I takze w pozostalych krajach Europy. w Afryce. na Bliskim Wschodzie i w Australii. Wsz?dzie konsoli 
I towarzyszye b?dzie 30 gier rdznych gatunkow, zardwno od SCE. jak i producentdw third-party, w 
I tym m.in. Resistance: Fall of Man, Ridge Racer 7, SC: Double Agent, RE.A.R oraz (prawdopodobnie 
I dopiero tydzieii pozniej) MotorStorm. G.R.A.W. 2 i VF5. Poza tym PlayStation Store zaoferuje 
I wszystkim zarejestrowanym uzytkownikom Sieci bogatq pul? gier oraz dem do pobrania, l^cznie z 
Gran Turismo HO oraz Tekken 5: Dark Resurrection. Ponizej petna lista softu, ktdrego mozecie si? 
spodziewad podezas launchu, z podziatem na ..nosnik" (BD - Blu-ray Disc, PS - PlayStation Store): 



Blast Factor (PS) 

Blazing Angels Squadrons of WWII (BD) 

Call of Duty 3 (BD) 

Def Jam: Icon (BD) 

Enchanted Arms (BD) 

F.E.A.R. (BD) 

Fight Night Round 3 (BD) 

flow (PS) 

FORMULA ONE CHAMPIONSHIP EDITION (BD) 
Full Auto 2; Battlelines (BD) 

Genji; Days of the Blade (BD) 

Got Puzzle (PS) 

Gol Sudoku (PS) 

Ghost Recon: Advanced Warfighter 2 (BD) 
Gripshift (PS) 

Gundam - Target in Sight (BD) 

Lemmings (PS) 

Marvel: Ultimate Alliance (BD) 

MotorStorm (BD) 



NBA2K7 (BD) 

NBA Street 4 Homecourt 2007 (BD) 

Need for Speed Carbon (BD) 
NHL2K7(BD) 

Resistance: Fail of Man (BD) 

Ridge Racer 7 (BD) 

Sonic the Hedgehog (BD) 

Splinter Cell: Double Agent (BD) 

Super Rub'a'Dub (PS) 

Tekken 5: Dark Resurrection (PS) 

The Elder Scrolls IV; Oblivion (BO) 

The Godfather: The Don's Edition (BD) 
Tiger Woods PGA Tour 2007 (BD) 

Tony Hawks Project 8 (BD) 

Untold Legends: Dark Kingdom (BD) 
Virlua Fighter 5 (BD) 

Virtua Tennis 3 (BD) 

World Snooker Championship 2007 (BO) 



Excite Truck 


Wii 


Nintendo 


1902/07 


Fujion Frenzy 2 




Micmeoft 




God Hand 


PS2 


Capcom 


1902^17 


king ol Fighters: Neowsve 








LuminesPlus 


PS2 


BVG 


1902/07 


Robin Flood’s Quest 




Oxygen Irt 




Snow Queen Quest 


PS2 


Oxygen InL 


19ta«7 


TesiDrtve UHimilad 








Blitz: The League 


X360 


Midway 


2302107 


Capcom ClasBics Collection Vd. 2 








Crackdown 


X360 


Microsoft 




Final Fantasy XII 


PS2 


Square Enix 


230207 


Ghost Rider 


PS2.PSP 


2K Games 


2302/07 


Kororinpa 


Wit 


Hudson 


230207 


ShfT: blgltal Devil Sage 2 


PS2 


Ghostllght 


230207 


Raymar.' Raving RatXiids 








Dancing Stage Supernova 


PS2 


Konaml 


0203/07 


Xiaotin Showdown 


PS2.Xb0x 


Konemi 




Pirrp My Ride 




Activision 




SOCOM U.S. Navy SEALS Comtsned Assault 


PS2 


SCEE 


02/0307 


Bulat Witch 


X360 


Atari 




Chempiomhip Manager 2007 


PS2,X360,PSP 


Eidos 




Chicken Lrtde 2: Acs Action 


Wil 


Disney 




CSI: 3 Dimensions of Murder 








Gtvjsl Flecon: Advanced Warfighter 2 


X380 


Ubisoft 




GTA: Vice City Stories 




Rockstar 




Mercury MeltdPivn RevokKion 


Wii 


Ignition Enl 


090307 


The Fast end the Furious Tokyo Drift 


FG2 


NamcoBarxlai 


090307 


Cabela's African Safari 


X360 


Acbvision 


190307 




King ol Fighters 2006 


PS2 


Igniior Em 


190307 



King of Fighters XI 
Metal Slug Anthology 
Semurai Wamots 2: Empires 
Shrek Smash Crash 
SSXaur 

Tiger Woods PGA Tour 07 

The Grim Adventures at Billy & ktandy 









TOPIC 



nojlepie[ sprzedojqcych sip gier • wediug Den^ 



■ Tsukiirou! 5 



iokujou Monogatari KISS 



Dragon Quesi Monsters: Joker 



irard Theft Auto: San Andreas 



UdpwMI 



?. M«lofkiu< 



> Olona no PS Trainino Nlnterxjo 



InshinoKioku l>Jlntondo ’ 7 NOS 



■iiani no l^lu^u ■ . inimwiiuo , iwa , 

shikifyoku Traininp SS^-Nlntendo ~j ND83 



^ wst^pu. 

Electronic Arts wynosi si$ 2 Japonii. Nie chodzl tu 0 catkowite wypi^ie pupy na 
Kraj Kompotu z WiSni, a jedynie 0 skasowanie japonskiego studia EA, ktbre niczym 
wielkim - poza moze Theme Park DS • niezaWysn^fo. EA nadal bpdzie sip zajmciwato 
dystrybocjq swoich gier w Js^onli. 

Pod adresem http://www.ps3-hd.jp/ pojawit sip plerwszy 
"specjalistyczny' serwis dia dorostych uzytkownikow Play- 
Station 3. Na stronie znajduje sip obecnie kilkanaPcie filmPw 
HD (1080p) poruszaj^ch tematy przyrodnicze. Kilka z nich 
mozna pobrap za darmo w wersji demo, za resztp trzeba niestely ptacip. Z wiadomych 
wzgipdpw nie mog^ jednak zamiePciP zadnego konkretnego screena. wife pozostaje 
Warn wyobrainia a petnolemim Czytelnikom wizyta na wspomniane] stronie. 

Cierpisz, bo Twoja wyobraznia nie jest zbyt 

elastyezna? Nie poznales nigdy, co to prawdzi- 1 ■, 

wa wczuwka (no bo ]ak, z tak kiepskf wyob- 
ra2ni^? Japohska firma Miyavix pomyslaia 0 
takim jetopie jak Tyl Za 2780 jenpw mozesz 
staP sif posiadaezem yttra hiperanckiego > 

zestawu sktadaj^cego sif z adaptors i 3 nasadek na « 

Wiilota (nie myliP 2 drazni^mi nasadkami na coP innego). W 
skiad pakietu 0 nazwie Pega Sports Pack wchodzp naktadki przeistaeza- 

Wiilota w rakietf tenisowf. ki] golfowy oraz bejsbolowy. Najdtuzsza naktadka 
- kij bejsbolowy- ma 40 cm dtugoPci. Uwaga ■ zalozenie nakladek powoduje zastonlf- 
cienadajnikapodczerwieni, wife trzeba jeselfgapprzed byszowaniempomenusach. 
Dodatkowo Miyavix ostrzega, ze adaptor pozostawia Plady na Wiilocie. Zonk. 






Japohska Hrma Hori. specjalizujfca sif we wszel^ich 
dodatkach do konsol matych i du^ych. wypuPciia na 
rynek zestawik 'Stationary Style Set" dia DS-a. W jego 
skiad wchodzf stylus stylizowany na otdwek (firmy 
Tombow). "udawana" gumka (Mono) bfdfca szmatkf 
do przecierania ekranu I pokrowlec na OS-a a la pior- 
niczek (zn6w Tombow). 

j Taito popeinito na DS-a poradnik dIa 

dziewezyn, ktPre potrzebujf lekqi 
dobrych manier (tak jakby faced ich nie 
potrzebowall). My Happy Manner Book 
uezy, jak zachowywaP sif w rPznych 
’ sytuaqach, podzielonych tu na takie 
kategorie jak Praca, UroczystoSci. 
. SKS ; i Slosunki mifdzyludzkie czy Komuni- 
rs?rifBKWi B kaeja (listy i e-maile), To nie tyle gra, co 
bardzie) test, ktPry - jePli pqawitby sif w zrozumialej wersji 
• bylby nie lada wyzwaniem dia takiej choPby Diody Elektro- 
wni (jePli ta kumacoP po angielsku). Premiera w kwietniu. 



BM: Kimi to Sodatsu Shima (2) 

Kdejna czfpp przygdd rolnika (HM). Tym razem 
zabawa zaezyna sif od wejPcia na I6dz. ktPra 
zresztf chwilf pozniej tonie a my jestePmy zmusze- 
ni osifPe na okolieznej wyspie i 'rdnikow^". 



DS Therapy Mainichi Kokorobics to kolejny test, tym razem 
z cykiy 'zadajemy d sercowe pytania i stawiamy diagnozf”. 
Sam podtytut Kokorobics mowi w zasadzie wszystko 0 grze 
'll • to potfczenie stow swee (kokoro) i aerobik. Co ciekawe. nad 
j produkcjq pracowat ponoP sztab wybitnych psychologpw, 

IMPORT MEITANTEI EVANGELION 

■ Developer: Broccoli Gatunek: detektywistyezna/akeja Platforms: PS2 



u^ tez grafik doPP znanej artystkl Kaori Wakamatsu. 

Cena DS Therapy to 4800 jendw, premiera w maju. 

Szef Sonic Team, Yojiro Ogawa w jednym 
z wywiaddw podzielil sif refleksjf. ze PS3 
jest drogie, ze Sony powinno trochf inaezej 
zabraP sif do tematu launchu systemj. Nic 
nowego. Ogawa blysnft jednak innf mysl^ 

- Sony powinno sprzedawaP PS3 pod 
markf Vaio, jako np. Vaio PS3 albo 
coP w ten deseh. przez to traflajqc 
do odpowiedniego klienta. Tiaaa, 

Sony nie potrzebuje 
niczego innego jak powif- 
zania marki PlayStation z 
samowybuchaj^cymi zasi- 
laczami w laptopach Vaio. 

Good idea, Mr. Ogawa. 

Koei i Sony zapowledzialy 
Gundam Musou Bundle Pack. 

Znajdzie sif w nim PS3 w wersji 
60GB. gra Gundam Musou, pora 
nik. opis postaci oraz karty z 
Cena zostala ustalona jako "open 

W Taipei odbylo sif Taip< 

Game Show - co prawda to 
samo co TGS, ale okazjf do 
prezentaeji swojego sprzftu 
skrzftnie wykorzystat Micro- 
soft. ktory robi wszystko, aby 
przelamaP dominaejf PS2 
w tym regionie. Pojawity sif 
wife m.in. zlokalizowane 
klipy z THE IDOLM@STERa oraz demo Blue Dragona. 
End. 

Loki 



Zadnemu japanofilowi (z czym czfsto wifte 
sif bycieanimofilem) niejestobcaseriapana 
Sadamoto - Shin Seiki Evangelion. W naszym 
kraju pozostaioPdf dawnej gigantyeznq 
manii jest jedynie ukazujfcy sif komlks, 
niemniej w Japonii Evangelion dalej zyje 
wlasnym zyciem i ma sif calkiem nieile. 
Niedawno ukazaia sif kolejna gra na PS2, 
klPrej akeja umiejscowionajes! w NeoTokyo. 
Meitantel Evangelion (Detective Evangelion) 
jest szczegpinie (akomym kfskiem dia tanow 



serii, bowiem dotychezas ukazujfce 
sif gry albo bazowaty na znanych 
motywach, albo stanowity kurioza 
pokrdu Evangelion-pachinko. 

Tym razem mamy riareszcie do 
czynienia z nowf historic, jedynie 
wykorzystujfcf istniej^ Pwiat. 

Gra to polfczenie kapitalnego 
Phoenix Wrighta z mniej kapitalny- 
mi, bo Plamazamymi etementami 
akcjl. Wdelamy sif w postaP 
doskonaie znanego wszystkim 
Shinjiego Ikari - cudownego 
dziecka. jednego 2 niewielu 
zddnych do kontrdi bojowych 
mechPw, Evangeliondw. W 
detektywistyeznej czfPci, 
zwiedzajfc statyezne, rfcznie 
rysowane lokaeje, rozmawiamy 
z innymi bohaterami oraz prze- 
szukujemy teren. Sporadyeznie 
natrafiamy na specjalne akcje 
pokroju przeszukiwania zwiok 
wdvKzas nalezy odnaleZP 



Plady majfce doprowadzic nas 
do rozwlfzania zagadki. 

Segmenty walk! nalezy zaliczyp 
in minus - sf male dynamiezne. 
proste i wtoime. Na szczfPde 
nie one stanowif glOwnf czfSP 
zabawy. Walo jednak wspo- 
mnieP, ze bijemy sif na pocz^u 
jedynie przy pomocy r^ i nog, 
aby pOZnlej zasifsc za sterami 
. med)6w - fan i bfdq 
tfjk^lMzachwycenl. 



Grafkaniejestmilo 



S ', Ikolorowe.w 

dynamicz- 
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animkowe 
wrazenie. Oprawa 
grynieumywa 
sif jednak do 
luz6wzPS2. 

Milfniespodztankf 
jest za to sfera dzwifkowa 

i kilka nowydi z pewnosdf umilf 
czas spfdzony z g r^ 

EvangeNona mozna polecip 
przede wszystkim lanom serii. 
najleplej zn^fcym jfzyk japohski 
w stopniu chociaz podstawowym. 
Czytanie krzaczkpiw proste 
jednak nie jest, na szczfPcIe z 
pomocf przycbodzf lektorzy 
czytajfcy kwestie. JePli nie 
doPP Warn Rei Ayanami i Asuki 
Langley Shoryu, importujcle 
Pmiato. □ (tap-chan] 

Ocena: 7 
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GHOST RIDER P-^ 



Developer; Climax Wydawca: 2K Games Data wydanla: luty 2007 
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ReklamdwkI w ruch 
Lekko szokuj^ca - na pierwszy rzut oka 
- wydaje si? zapowiedz Manhunt 2 na 
PS2 oraz Wii, szerokim luloem omijaj^ca 
nowe. wypasione konsole MS i Sony. 
Rockstar jednak dobrze wie, co robi: po 
CO tracid mega-budzet i potykad si? na 
nowych dev-kitach, gdy pod bokiem jest 
znana jak wtasna kieszeh maszynka, 
w dodatku obecna na ^iecle w Ilok;i 
ponad stu mlliondw? Jaka inna platforma 
zapewni tak^ sprzedaz jak PlayStation 2, 
zwtaszcza gdy jej support w dobre 
produkcje slabnie z dnia na dziert? 
Manhunt 2 - kontynuacja jednej z najbar- 
dziej brutainych gier w historli - b?dzie 
takomym k^kiem, na ktdry rzuci si? 
wi?kszodd posiadaczy Czamuli. pragn^c 
ponownie zasmakovrad chorych akcji. 
Wersja na Wii to z kolei zapewne okazja 
do realizacji pokr?conych pomystdw 
developera w temacie nowatorskiej 
kontroli - podrzynanie gardet Wiilotem? 
Oby. Pierwszy trailer niewiele zdradza z 
tre^i gry, ale bankowo b?dzie mrocznie 
i jakis psychopata znowu chce zbawiad 
ludzi. Czekamy na konkrety - nad 
gr^ pracuje nowe studio Rockstar 
London, v^e wspdtpracy ze znanymi jui 
oddzialami North i Leeds, [butch] 

tk Nowe platynki 

Jak informuje Sony Poland, ich Platyno- 
wa Seria od 22 st^nla wzbogacila si? o 
kilka nowych konkretdw: 24; The Game, 
Formula One 2006, SOCOM 3 U.S Navy 
SEALS oraz Tourist Trophy. Wszystkie 
gry wyst?pujq teraz w bardzo przyst?|yiej 
cenie 79 zl/szt. [butch] 



knn«;nlnmplT 



S Johnny Blaze to antybohater: 
stworzony na potrzeby komiksu 
Marvela wtaSnie dochrapat si? 
wtasnego filmu kinowego oraz 
- oczywiScie - gry wideo. Jednakze nie idzie 
ona tropem fabuiy z duzego ekranu • tw6rcy 
komiksu spreparowali jej kontynuacj?. 
Tytutowy Ghost Rider to wspomniany na 
wst?ple Janek. Aby ratowad chorego na raka 
ojca, zaprzedaje sw^ dusz? diabtu i zostaje 
mScicielem niewinnie rozlanej krwi. posytaj^c 
przest?pc6w do Piekta. Jednak Szatan 
ma troch? inne plany wzgl?dem niego: z 
piekielnej 'smyczy' wia^nie zerwato si? 
kilka demondw, ktdre siejq pozog? na Ziemi. 
strasz?c ludzkosd Apokalips^. Nasz antyhirol 
dostaje propozycj? nie do odrzucenia; 
eliminacja panosz^cych si? bestii lub utrata 
ukochanej. 

Ghost Rider to chodzono-jezdzona gra 
akcji z mocnym naciskiem na siekanin? i 
fajerwerki. Podobnie jak u Kratosa w God 
of War. podstawowym narz?dziem anihilacji 
s^ tutaj przytroczone do r^k lartcuchy, 
wspomagane ogniem piekielnym. Mozemy 
nimi wyprowadzad dwa rodzaje atakdw 
oraz t?czyd je w combosy. a ostablonego 
przeciwnika dobijamy jakimd widowiskowym 




liniszem. Wywijanie 
combosdw napeinia 
pasek specjalnej 
energii, ktdrazasila 
nasz^ Piekieln^ 
Strzelb? i pozwala 
plud ognistymi 
lireballami. Petny 
wskalnik pozwala 
akiywowad tryb 
Retribution (ang. 
kara), ktdry podnosi 
nam szybkoSd I 
moc zadawanych 
obrazeh oraz 
daje mozllwodd wysysania dusz z wrogdw 
do pdzniejszego wykorzystania. Te z kolei 
atrakcje aktywuj^ nam wskainik Vengeance 
(ang. zemsta), swoisty mnoznik tapanych dusz, 
niezb?dny tak^e do pokonania niektdrych 
wifkszych twardziell. 

Levele na Piekielnym Molorku (co w te] grze 
nie jest piekielne?) maj^ byd urozmaiceniem 
rozgrywki, a przy okazji innym sposobem 
u^miercania przeciwnikdw. Wywijaj^c zgadnijcie' 
jakimi tartcuchami oraz uzywaj^c boosta do 
skokdw i poSlizgdw... co robimy? Zdobywamy 
dusze oczywi^cie ■ tutaj stuz^ one do zgarni?cia 
nowych ciosbw, podbicia statystyk, ale takze do 
odblokowania bonusdw w postaci fragmentdw 
komiksu, szkicdw, artdw i fllmikdw. Przedzieraj^c 
si? przez pi?d rozdziaidw opowiedci napotkamy 
na swej drodze zardwno bestie. jak i ludzi na 
ustugach Zta. nie zabraknie obowi^zkowych 
bossdw. a fani Marvela odnotuj^ kilka znajomych 
sk^din^d postaci na goScinnych wyst?pach. Co 
prawda Nicholas Cage (filmowy Ghost Rider) nie 
uzyczyl twarzy do digitalizacji, ale cata reszta 
aktordw owszem, co dane nam b?dzie zobaczyd 
w komiksowych scenkach. Wszystko pl?knie... 
Dusze, Pieklo, zadyma I w ogdie - tylko czy ta gra 
posiada jak^d swo]^ dusz?? □ [butcher] 




PIGUliA ^ 

B Stare*nowe GTA 

ChociaZ przewidywano taki 
scenarlusz, jego wydarzenia sq 
pOkI CO intrygujace. Po sukcesie 
GTA: Liberty City Stories na PSP, 
premiera na PS2 byla czymd 
naturalnym - podobnego rozwoju 
sytuacji oczekiwano od GTA: Vice 
City Stories. Jednak nie wszystko 
jest tak proste: wersja GTAiVCS na 
Czarnul? pojawila si? - po czym 
btyskawicznie znikn?ta - w dwdch rdZnych irddtach. 
Najpierw na stronie ESRB za oceanem, zawierajacej 
ratingi przyznane grotn w USA, a kilka dni pdiniej na 
stronie PlayStation.com, w sekcji podwi?conej PS2. 

W obu miejscach goScita tylko przelotem, rozptywajsc 
si? niczym widmo ■ zardwno SCEA, jak I Rockstar 
wstrzymaty si? od komentarzy. Najwidoczniej jednak 
- mimo usilnych twierdzeh producentdw, 2e nie 
powtbrzq kroku z GTA: LCS - kasa znowu wygrala i nie 



przepuszcz? okazji. aby doslarczyb nowe GTA 
milionom posiadaczy najpopulamiejsze) konsoli 
bwiata. Wystarczy clerpllwle pocz^tab. [butch] 

B 10 baniek Pluto od Square 
Jak z dumq informuje Square Enix. seria 
Kingdom Hearts rozeszta si? na trzech gtbwnych 
rynkach w iloici 10 mlllonbw egzemplarzy. Mowa 
tu 0 oryginale na PS2 z roku 2002, Kingdom 
Hearts: Chain of Memories na GBA z 2005 
oraz KHII ponownie na PS2, z roku zesztego. 
Europejska dziatka w te] dyszce wynosi 2 miliony, 
Japohczycy dorzucili ponad trzy, ale nikt nie 
pokochat serii tak jak Amerykanie - ponad S.S 
min. sztuk gier znikn?fo z pbtek. Najwyrainlej 
SE trafllo w sedno potrzeb I oczekiwah Graczy, 
miksujqc tradycyjne, japortskie RPG, z kultowymi 
na cafym bwlecie postaciami I klimatami od Watta 
DIsneya. Dobra robota, ale nie spoczywajcle na 
laurach - do llderbw Warn daleko: Mario opchnql 
193 miliony kopli swolch wqsbw, a Pokemony 
■tylko" 156. [butch] 
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I® I CO NOWEGO XBOX 360 O 



' Graj i zbieraj nagrody! 

Microsoft zacznie w kohcu nagradzac 
Graczy za wysokle osi^gni^cia 
Gamerscore! Niestety. na razie tylko 
w Stanacfi ^ednoczonych. Osoby. 
Wore zwi^hszg swoje konto punWowe 
o 1500 w czasie dw6ch miesi^ (od 
12 lutegodo 12kwletnia), b^^mogty 
zgamqc przyjemne fanty. 1 Gracze, 
W6rzy w momsncie starlu programu 
miell 0-4999 GS, otrzymaj^ 
Game Picture, skin do Dashboarda 
oraz Contr? z XLA; konto z 5000-9999 
oznacza Level 1 Package, 100 
Microsoft Points oraz specjalny T-shirt: 
konto powyiej 9999 GS zaowocuje 
Level 1 Package, 200 MP. T-shirtem 
oraz, uwaga, gr^ Fusion Frenzy 2. 

Jest wife 0 CO waiczyc! Raz jeszcze 
podkreSlam, ze akeja jest na razie 
organizowana tylko na terenie USA. 
ale Microsoft zapewnia, ze rpwniez 
reszta ^wiata doczeka sif niebawem 
czegoi podobnego. [koso] 



• Wifcej grania w graniu 
Ofiqalne natomiast jest juz rowniez 
info 0 powifkszeniu puli Gamerscore, 
ktorf mozna zdobyd w jednej grze 

- zamiast 1 000 punWdw. do zdobycia 
bfdzie nawet 1 250 punkt(5w! Z koiel 
putap GS w grach na Xbox Live 
Arcade zwifkszy sif z 200 do 250. 
Zeby jednak nie byto zbyt koiorowo 

- kubef zimnej wody. Do tej pory 
wymdg MS byi taki, ze cafe 1 000/200 
punWdw musi byd do zdobycia 
poprzez darmow^ zawartosc gry, czyll 
podstawowf wersjf plus ewentualne 
dodatki z XL. obowl^kowo bezpfatne. 
."Nowa nadwyzka punWPw bfdzie 
mogfa byd powi^ana z pfatnymi 

dodatkami - i nie ma sif co 

'^^udzid, ze developerzy 
\nie skorzystaj^ z tej 
P |Jt£. TAl^^^^\™2liwodci. [koso] 
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COMMAND & CONQUER 3 



Developer: EA LA WydawcafEA Data wydania: ma] 2007 



0 Szykuje sif wleW^^ 
powrdt strategil ez»/ 
rzeczywistego. ktdr^ 
konsolami zwykie trzymala 
sztamf - dwie czf serli na pierwsze 
PlayStation wywoialy swego czasu 
spore szalerlstwo w naszej redakcji, 
wwyniku ktdrego kilku zg{Red.)dw 
sprawito sobie kabte do i^czenia 
dw6ch PSX-6w, CO by mde rozgrywad 
fascynuj^ce deathmatche. Minfio 
wiele lal. nowa generaeja sprz^dw 
daje nam mozllwoSd, o ktdrych wtedy 
nawet nie Smiell^my maizyd, ale 
dreszczyktowarzysz^cy premierze 
nowego C&C nadal jest obeeny. Tym 
razem mamy trzy strony konfliktu 
- Global Defense Initiative, czyll 
klasycznych dobrych. Brotherhood of 
Nod, czyll klasycznych ziych, a takie 
Scrindw, czyli klasycznych przybyszdw 
z kosmosu, ktdrych rola w Trzecie] 
Wojnie 0 Tyberlum pozostaje jeszcze 
nieokredona. 



zoomem. specjalna kombinaeja odpowiedzialna za 
przydzielanie jednostek do oddzialdw, mifdzy ktdrymi 
mozemy sif pd^nfej przet^czad. Na pewno przyda 
sif dwukrotne nacidnifde Y • w ten sposdb bfdziemy 
przeskakiwad mifdzy zapalnyml punktami na maple, 
czyli miejscami, ^zte aktualnie cod sif dzteje, bez 
konieeznodei rfcznego manipulowania kamer^. Warto tez 
dodad, 2e budowa nowych p^komendnych zajmie nam 
znaeznie mnie) czasu nl2 w RTS-owe] adaptaeji powiedci 
Tolkiena (w kodcu technika reprodukcji poszta do przodu;). 



Na fandw multiplayera czeka 20 map i szereg trybdw 
- m.in. King of the Hill, gdzie trzeba utrzymad strategiezne 
miejsce przez kilka minut. Naraz bfdf mogfy szarpad 4 
osoby. Wladomo, de Tiberlum Wars raezej nte zawiedzie 
w temacie militamego bogactwa (dzlesi^tki budynkdw, 
pojazddw i innych jednostek). niemniej EA dba tei o 
otoczkf gry - swoimi strunami glosowymi z bohaterami 
gry podzietili sif m.in. Josh Holloway (Sawyer z 
.Zagubfonych’), Michael Ironside (.^os* Sama Fishera w 
Splinter Cell) czy Billy Dee Williams (Lando z .Gwiezdnych 
Wojen’). a takze swoista ikona serii, Joe Kucan, od 
pierwsze] czf dci C&C weielajf cy sif w rolf Kane'a. 
Osobidcie mam spore obawy o wygl^d tej gry na zwykiych 
telewizorach - Lotr:B^E niepordwnywalnle lepiej 
wygl^alo na LCD i plazmach, gdzie nie bylo problemu z 
rozrdznianlem jednostek. Ale o tym, tak jak i o poziomie 
Tiberlum Wars, przekonamy sif niebawem. □ [koso] 



Gra powstaje w oparciu o engine LotR: 
Battle for Middle-earth, co budzi pewne 
wftpliwodci natury technieznej. EA 
twierdzi jednak. ze po szwankujfcej 
animaeji nie bfdzie diadu, obiecujqc 
przy okazji poprawione sterowanie. 
LIstwa akeji wysKakujfca po nacidnifdu 
prawego iriggera, analog! sluifcedo 
przesuwania kamery i manipulowania 



oberwalo sif Sony. 'Naprawdf brakuje mi wibracjl 
w padzie do PS3, 1 nawet powledzialem Kerrowi 
Kutaragiemu. 2e chcf to z powrotem* - powiedzial 
Hideo. QIaskanIe MS I Nintendo pogidweejako 
nacisk na Sony, czy faktyezna chfd stworzenia 
czegod na inne platformy? Przykiad Capcom 
pokazuje. ie ptzenosiny na X360 mogfowocowad 
dwle^ sprzedaZf gier - zardwno Dead Rising, 
jak I Lost Planet sprzedaly sif juz w liezbie ponad 
millona egzemplarzy kazda. A propos - sporo 
mdwi sif o tym, ±e kolejnym utraconym przez Sony 
exclusive'em bfdzie Devil May Cry 4. [koso] 



B Drugl drugl Xbox? 

Od jakiegod czasu Sied zalewajf Informacje o druglej 
wersjl Xboxa 360. Aktualnie natapecle jest plotka o 
premierze taklego tworu Jeszcze w tym roku. Wediug 
nlej Xbox 360 2 (hehe) mialby posiadad wifkszy twardy 
dysk, jego praca bytaby zdecydowanie cichsza, a 
dodatkowo tylko ta wersja pozwalalaby na korzystanie z 
usiugi IPTV (patrz relacja z CES). [koso] 



B Kojlma marudzl I gani 
Metal Gear Solid 4 na Xboxa 360? Pdkl co pozostaje 
tt) w sferze jednej z najgotftszych branzowych pWtek, 
ale sam mistrz Hkteo Kc^ima bardzo clepio wypowiada 
sif 0 konsoll Microsoftu. Jak stwierdzil: 'Jestem bardzo 
zainteresowany stworzeniem czegod na X360. Konsola 
sprzedaje sif w USA I Europie, i zapewne nadal 
bfdzie sif sprzedawad. Jestem tez fanem Gears of 
War - strasznie interesujfca gra’. Kc^ima wyrazit tez 
zainteresowanie Wii. a nawet pecetami. Przy okazji 



B Pecetowy hit na konsole? 

Znany z pecetdw shooter MMO Hellgate: London 
ma szanse ukazad sif na Xboxle 360. Jak 
powiedzial Zach Karlsson, nowy dyrektor Namco 
Bar>daj, port na konsolf Microsoftu jest jednym z 
zadad firmy na najblizszy czas. Podkredla fatwodd 
ewentualnego portu z PC, ale jednoczednie nie 
wykiueza przy tym wersjl na PS3. Na ofiqalne 
stanowisko przyjdzie nam jeszcze poczekad. [koso] 
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> Gdzie20GB7 
Brak na starcie PS3 warsji o 
mniejszym HDD, pozbawionej WiFi 
i slotdw kart pamifcf, dia wielu 
Graczy nie jest zapewne pozytywn^ 
informacj^. Nawet te braki w 
wyposazeniu nie bytyby bowiem 
w stanie przy6mld nizszej ceny, 
jakiej nalezato sif spodziewad za 
PS3 20 GB. Konsumenci zawsze 
wol^ mied wybdr, tak jak to byto w 
przypadku Xboxa 360 z wersjami 
Core i Premium. Jak wyjadnit jeden 
z dyrektordw SCE UK (la kwestia 
dotyczy nie tylko nas), Sony stawia 
na 60 GB, gdyz "takie preferencje 
klientdw. co pokazata sprzedaz w 
Japonii oraz USA". Wedlug niego 
uzytkownicy dokonuj^ takiego 
wyboru, gdyz wykorzystuj^ wi^kszy 
dysk do sMadowania medidw - poza 
tym Sony woli mied na rynku pod 
dostatkiem wi^kszej wersji, niz 
mniejsze ilodci obu rodzajdw. Druga 
strona medalu (o ktdrej mdwi si^ 
w kuluarach) jest troche bardziej 
przyziemna: nie jest tajemnic^, 
ze 80% produkcji stanowi wersja 
60GB i fakt, ze wtadnie na niej Sony 
traci najmniej kasy (sprzedaj^c oba 
warianty ponizej kosztdw produkcji). 
Jednak mydiqc pozytywnie spdjrzmy 
na to inaczej: HDD do Xboxa 360 (20 
GB) kosztuje ok. 400 zl - tyle samo 
wynositaby zapewne rdznica cenowa 
dIa PS3, a dostajemy 40 GB wi^cej. 
Juz teraz wieiu posiadaczy 360-tki 
marzy o wif kszym dysku, a dopiero 
stukn^t jej roczek. 60 GB to na pewno 
bardziej przysztodciowa opcja w 
dobie multimedidw oraz Internetu. 
[butch] 



^ Nowa meta gangoli 
Jeszcze wiosn^ tego roku THQ 
dostarczy na PiayStation 3 swoj^ 
namiastk^ GTA, czyli catkiem 
niezle Saints Row, znane ju2 
dobrze posiadaczom Xboxa 360. 

Jak mdwi oficjalna notka prasowa 
wydawcy. gra okazata sle jedn^ z 
najpopularniejszych oryginalnych 
produkcji nowej generacji. Wejdcie 
na PS3 jeszcze bardziej poszerzy 
baz$ fandw tej wirtualnej gangsterki 
oraz internetow^ spotecznodd. Nie 

I wiadomo na razie nic o 
ewentualnych zmianach i 
nowoddach w wersji dia 
konsoll Sony, plotk^ tez 
pdki co pozostaje into o 
tym. ze b^dzie to kolejny 
tytut startowy na marcowq 
premier^, [butch] 
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THE^GODFATHER 



Developer: FA Redwood Shores Wydawca: EA Data wydania: 23 marca 

0 Nie ukrywHRt, ze na hasto .Ojciec Chrzestny" 
dcina mi si? kwas mtekowy w mi^dniact), 
a w^troba zaczyna intensywne ttoczenie 
niesympatycznych enzymdw. Z edyd^ tej gry 
na PS2 sp^item jakied 50 godzin, kolejne kilkadziesiat 
dotozytem przy ok^ji stuningowanego o kilka elementdw 
portu na Xboxa 360 oraz pseudostrategii na PSP. I 
zasadniczo nie mam och^ na kolejne wizyty w Nowym 
Joiku potowy XX wieku. Oto jednak szykuje si$ kolejna 
okazja do reakqi chemicznyc^ - EA wyda lada moment dwie 
mutar^e swojej flagowej gangsterki. Na szcz^^ie zamiast 
zwykti^h konwersji rrrozemy si^ spodziewad szeregu 



sposdb pozbywaj^ sif podcigu). 



Ciekaw^ odmian^ bfdzie sterowanie. ^ 
Zardwno Sixaxis, jak i Wiilot oraz l/ 
Nunchak zostan^ wykorzystane przy 
zabawie z systemem Blackhand, cz^i 
rfcznym praniem przeciwnikdw. Na p 
PS3 zamiast wciskaniaprzyciskdw, v 
bfdziemy szarpad kolesiem za * 

pomoc^ wychyled kontrolera • kazdy ^ 
ruch przyniesie okredlony efekt. O lie Q, 
jednak nowe funkcje nastfpcy Dual r; 
Shockaznajd^zastosowanie tylko 
tutaj, tak z oczywistych wzgifddw na 
Wii caty model kierowania postacif 
bfdzie nowym dodwladczeniem. Samo 
Blackhand wypada dwietnie - wcidnifcieP 
Z na gruszce i B na Wiitocie pozwala [j 
chwycid wroga za Iraki. Odtfd ka2de 
wychylenie dioni bfdzie sif wi^zato z Ijy 
zadaniem ciosu, a podniesienie obu r^ 3 
w gdrf pozwoli sprzedad delikwentowi 3 
Jiadkf " prosto w twarz. Brzmi fajnie, 3 

ale czy bfdzie bawito, gdy przyjdzie jM 
nam w ten sposdb klepad gangsterdw K 
przez kilkadziesi^ godzin? Autorzy 
nie zrezygnowali z automatycznego f 
celowania (zalockujemy sif na rywalu V 
trzymaj^ Z), ale pointer posluzy 
nam do namierzenia konkrelnej ^ 

czfdci ciala, co maprzeciez spore ^ 
znaczenie (np. dia tjch, ktdrzy zechc^ ^ 
zallczyd wszystkie kilkadziesi^t typdw 9 
egzeku^i). Pobz^nifciaWiilotem bfdq 
tei nieo^owne, ^y przyjdzie nam 
przeladowad brod czy otworzyd drzwi. 



O lie The Godfather na X360 stanowit tak^ wersjf deluxe 
gry z PS2, tak edycje na PS3 i Wii bfdf wersjami deluxe 
por^ na X360. Brzmi nieco cudacznie. w praidyce jednak 



sprowadza sif do tego, ze otrzymamy wszystkie dodatki 
znane z konwersji na konsolf Microsoftu - a wife m.in. 
zrdinicowany design wnftrz zamiast powtarzalnych 
lokaeji, gardd nowych misji oraz mozliwoddwerbowania 
pomocnikdw. Na ^m jednak nie koniec. Posiadaeze nowych 
systemdw Sony t Nintendo otrzymaj^ 5 nowych misji 
(zabdjstwa), 6 nowych miejscdi^ (m.in. wielopoziomowy 
statek), 2 nowe auta oraz nowy system zmiany broni 
(wreszeie). Pojawi sif zupelnie nowa rodzina mafijrta, 
opqa wezwania kierowey, gdy nie chcemy samodzielnie 
przemierzad miasta (poruszanie sif po nim w The Godfather 
jest strasznie nu^ce), oraz zcMno^ do wezwania positkdw 
(tzw. hit squad) w przypadku cifzszej wymiany ognia. 
Kompletnej zmianie ulegnie roawdj postaci. Nie bfdziemy 
]ui w pros^ sposdb przydzielad punktdw poszcze^nym 
atrybutom (strzelanie, walka wrfcz) za zyskany respekt 
- teraz bfdzie sif to wiqzato z w^rem okredlonej dciezki. 
Bycie Enforcerem wiqze sif z uiywaniem przemocy i sity 
fiz^nej (jak Sonny Corteone), natomiast Operator k> osoba 
bardziej nastawiona na negoqacje (jak Tom Hagen). Z kazdq 
funkqq bfdq wiqzaly sif okredlone bonusy - dia Entorcera 
bfdzie to np. nieskohezona amunieja, zad Operator bfdzie 
mdgi przywotad hit squad w trakeie jednej misji dwukrotnie. 
Wymieniona juz wczedniej grupa uderzeniowa to gnjpa 
gangoli (nawet 10 osob), z ktdrej pomocy mozemy korzystad 
np. podezas wojny mafijnej. 



W The Godfatherze na PlayStation 3 
pojawi sif leaderboards oraz kilkanadcie 
mlni-misjl na czas (wyniki bfdzie 
moina zamiedcid w Sieci), np. 
zadanie obrabowania jak najwif kszej 
ilodci bankdw w 20 minut. Gra dziala 
na starym engine'ie, wife nie ma 
mozliwodci, ze zastoezy posiadaczy 
konsoll Sony jakodciq wykonania - 
zadowalajqcq ilodd detail czy sporq ilodd 
zniszczalri)«h obiektdw mielidmyjuz 
na PS2 i o next-genowej oprawie raezej 
nie mozna w tym przypadku mdwid. 

Z koiei grafika portu na Wii bfdzie 
najblizsza wtadnie wersji na Czamulf , 
co nie zaskakuje. Tak jak zresztq kolejne 
inkamaqe Ojea Chrzestnego • znanej 
gry usprawnionej o r>owe sterowanie i 
kilka dodatio^. □ [koso] 



W Nowym Jorku pojawiq sif paparazzi, prdbujqcy strzeiid Cl 
fotkf w czasie w^tonywania brudnej roboty - ztapanie godcia 
i przekonanie do oddania filmu pozwoli Cl nabid odrobirtf 
respektu. Podobny efekt da gonitwa za kurierami wrogich 
rodzin i przejfcie targanych przez nich paezek. Znaczenie 
zyskajqtez g^ki z prostytutkami, ktdrewpoprzednich 
wersja(^ gry nie miaty wifkszego znaezenia. Nie, nie to o 
czym mydiisz. Panie lekkich obyezajdw podzielq sif z Tobq 
informaejami np. na temat brudnych interesdw szefa policji, 
ktdrego dzifki temu bfdziesz nv^ szantazowad (w ten 
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• nVidia krytykuje 
Nintendo zostaio skrytykowane 
przez Roy Taylora z nVidii. W 
dyskusji na temat next-genbw 
stwierdzii on. ze mdwienie, 
iz grafika si^ nie liczy, to 
jaki§ nonsens, bo to takjakby 
powiedziec. ze jakoSd obrazu w 
TV jest bez znaczenia. Dodai, 
ze dzi^ki lepszej grafice gry 
mog^ przenosid wipkszy tadunek 
emocjonalny. Na jego miejscu 
nie zap^dzatbym si$ tak w 
tilozoficznych rozwazaniach 
- ot, wystarczyloby, aby \Wii 
obsiugiwato 720p. [kllu] 
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> Miliard dia Nintendo 
Wiecie, Me wynios^zyski Nintendo 
w kohcz^cym sip wtaSnie roku 
fiskalnym? Miliard dolardw! Wynika 
to z ogromne] popularnoSci DS-a 
oraz doskonaiej sprzedazy Wii (2x 
lepszej niz w przypadku PS3)- Do 
kortca marca na rynku znajdq sip 23 
min dwuekranowych handhelddw 
oraz 6 min Wii. [kilu] 

V Cipzko powtedzieb, czy EA 
:hce przej^d pateczkp 
lidera takze na Wii, ale 
wyrainie widab, ze 
zainteresowanie 
wydawcy konsol^ 
Nintendo wzrasta. CEO 
Elektronikdw pochwalM 
sip. ze firma pracuje obecnie 
nad 15 (I) tytulami na Wii. Oby 
lobe nie odbiia sip na jakobci - 
iskonata wipkszobb z tej piptnastki 
to gry multiplatformowe lub porty 
ze zmienionym sterowaniem. Przy 
okazji ujawniono, ze firma jest 
zawiedziona kiepsk^ sprzedazy 
gier na PS3, co zapewne wynika z 
faktu, iz konsolp tp kupowano czpsto 
wyl^cznie z mysl^ o odsprzedazy z 
zyskiem. [kilu] 

► Stosunki mipdzy Nintendo 
a Square Enix sq lepsze niz 
kiedykolwiek. JapoAski twdrea 
RPG nie wykiueza, ze wsparcie 
dia Wii nie skohezy sip na Final 
Fantasy; Crystal Chronicles i 
Dragon Quest Sword. Przy czym 
bpdq to raezej nowe produkcje, a 
nie remake’! lub porty. [kilu] 



DANCE DANCE REVDLUTIDN 

HOTTEST PARTY m 

Developer / Wydawca: KONAMI Data wydania: NIEZNANA 

Konami zapowiedzialo wydanie na Wii kultowego Da 
Dance Revolution! Wygiqda na to, ze autorzy zamier: 
stworzyc najpefniejszq, najbardziej rozbudowanq 
wersjp DDR-a, jakq kiedykolwiek wydano. Obecnobc 
najlepszych, doskonale znanych kawatkdw i szeregu nowych to 
juz standard. Poza tym gra oferowab bpdzie szereg trybdw dia 
jednego i kilku graezy, pojawib majq sip tez mini-gry. Zastanawi; 
sip pewnie teraz co z interfejsem. O rewolueji nie ma na szczpbc 
mowy - DDR; Hottest Party korzystab bpdzie z mat tanecznych; 

CO mbwi sip o kompatybilnobci z tymi od GC. chob nie zdziwip s 
jebli Konami wypubci matp bezprzewodowq. W koAcu nowy DD 
oferowab bpdzie multi dia czterech graezy. ktbrym piqtanina kabli na pewno by przeszkadzaia. Oczywibcie 
mozliwe bpdzie granie na dwbch matach [ednoczesnie (8 strzatek!). A co z obslugq Wiilota I Nunchuka? 
Firma wei^ nad tym pracuje, starajqc sip w bezbolesny sposbb zaimplementowab system rozpoznaj^cy 
gesty. Na pewno byloby to znakomite urozmaicenie. szczegblnie ze teraz wipkszosb harcdore'owcbw 
gra trzymajqc sip kurczowo rurki (wyposazone sq w niq automaty arcade). Czekamy wipe na konkrety! 
Prawdopodobnie PALowa wersja bpdzie nosib tytuf Dancing Stage; Hottest Party, [kilu] 





DEWY’S ADVENTURE Wjj 

Developer / Wydawca: KONAMI Data wydania: NIEZNANA 

Ekipa odpowiedzialna za Elebits juz pracuje nad kolejnq 
grq dia Wii • koiorowq, sympatyeznp platformbwkq o 
nazwie Dewy's Adventure. Przygotowujqc interfejs autorzy 
niewqtpliwie inspirowali sip Super Monkey Ballem, 
bowiem tu rbwniez sterujemy przechylajqc za pomocq Wiilota catq 
planszp. Na tym jednak nie koniec - wykonuj^tc okreslone gesty 
mozemy np. wywolab tornado, trzpsienie ziemi lub burzp, zamraiac 
lub podgrzewab otoczenie. Wszystko po to, by rozwiqzab kolejne 
lamigtbwki. Bohaterem gry bpdzie wzbudzajpea sympatip kropelka 
wody, pragnpea przywrbcib porzpdek w rodzinnym iesie. Autorzy przygotowujp szeSb rozlegtych swiatbw, 
dodatkowo w grze znajdzie sip edytor plansz. Bpdzie tez tryb kooperaeji. nie wiadomo jednak, czy jego 
dostppnobc nie ograniezy sip do wybranych leveli. Grp wyda Konami, nie wiadomo jeszcze kiedy. [kilu] 





Wii News Channel 



0 Zgodnie z obietnicami, pod koniec styeznia Nintendo 
udostppniio posiadaezom Wii serwis intormacyjny. To 
proste narzpdzie w zalozeniach zastppic ma porannp 
gazetp. Po uruchomieniu konsola pobiera nowinki ze 
bwiata z ostatnich 24 godzin. Mozemy }e przeglpdab wybierajpc 
interesujpcp nas kalegorip bpdz bezposrednio z trbjwymiarowej 
mapy swiata. wybierajpe informaeje z interesujpcego nas 
regionu. Informaeje pochodzp z Associated Press (sp konkretne i 
szczegblowe, do niektbrych dolpezone sp zdjpcia), prezentowane 
sp oczywibcie w jpzyku angielskim. Na uwagp zastuguje bardzo 
wygodny interfejs - obstuga za pomocp Wiilota jest niezwykie 
intuicyjna, poza tym jednym ruchem mozna dopasowab wielkobb 
czclonek. Mozliwe jest tez uruchomienie pokazu slajdbw. 
prezentujpcego jedynie nagibwki informaeji (w tie znajduje sip 
trbjwymiarowa kula ziemska z zaznaezonym miejscem, ktbrego 
dotyezy news). Dopiero po kliknipciu pojawia sip pelny artykul. 

I Pomyst jest wipe trafiony, jednak 
I dopbki informaeje nie bpdpdotyczyb 
I gibwnie naszego kraju (i nie bpdp 
I prezentowane po Polsku), dia 
przeciptnego KowsUskiego usiuga 
pozostanie bezuzyteczna. W koAcu 
matetOperp, na ktdrej mozna 
I odpalib Onet lub Gazetp... [kilu] 








SnieZna deska 

Prace nad SSX Blur dobiegajp koAca. 

Gra zawlerab ma podrasowane wersje 
najciekawszych 
tras z poprzednich 
czpSci, a takze 
parp nowych. 

Sterowanie zostaio 
rtapisane od 
podstaw z myblp o 
Wii - Wiilotslu2y 
zarbwno do jazdy (przechytanie + analog), jak 
i czesania trIkOw (gesty). Nowobcip bpdzie 
Groove Meter, ktbry po napelnieniu pozwoli 
na wykony wanie specjali (by je aktywowac, 
trzeba bpdzie nakreslic w powietrzu okreSlony 
ksztalt, np. serce). Gra oferowab ma mocno 
podrasowanp grafikp oraz interaktywn^ 
muzykp, zmieniajpe^ sip w zaleznoSci od 
oKolicznoSci. Premiera w marcu. [kilu] 





* Papierowy Mario 
Jak podaje 
Nintendo Power, 



przygotowywana 
pierwotnie z 
my^lp 0 GaCku 
zrpcznobcibwka 
Super Paper 
Mario uKaZe sip 
na Wii- Przez 
wipkszo^ czasj 
bpdziemy w niej 
sterowaC za pomocq Wiilota Irzymanego niezym 
pad od NES-a, jednak obstuga gestbw rbwniez 
zostanie zaimplementowana, a sposbb sterowania 
prawdopodobnie zmieni sip, gdy grafika przel^czy sip 
w tryb 3D. Gra ma sip ukazab w kwletniu. [kilu] 




C onsumer Electronics Show w Las 

Vegas niezmiennie pozostaje jedn^ 
z najwl^kszych imprez braniy 
elektronicznej na ^wiecie. Rok temu 
• ; ^ przygotowaliimy dia Was relacj^ 

1 1 prosto z serca stanu Nevada, gdzie Marlusza 
1 1 ; Maxa Kolonko niemal pogryzl skorpion, 

• I ♦ tym razem zas wydarzenia w LV Convenion 
• • • Center obserwowalismy nie ruszaj^c si^ 

• • • sprzed monitordw. Na CES bowiem konsole 
* • > sa. zepchnl^te gdziei na bok, a I to tylko w 
• • • przypadku Sony i Microsoftu, bo Nintendo 
• • • (nle mdwiac o innych firmach, zajmujacych 
sia produkcJa softu) nie uznaje za sensowne 
1 1 I wystawiania sl^ w tym miejscu. W Las Vegas 
I I krdluje elektronika uiytkowa - telewlzory, sprz^t 
1 1 1 audio, odtwarzacze Blu-ray/HD-DVD i szereg 
1 1 1 innych urz^dzert, ktdre mogliby^my wrzucid do 
. I ! ’ jednego wora z napisem .gadzety". Jestjednak 
: : : I bardzo prawdopodobne, ze sytuacja ulegnie 
: : : : zmlanle i niebawem CES stanie sla Impreza 
: ; t J bardziej kojarzonaz konsoiami i grami wideo. 

Ill Co bytoby zreszta powrotem do tradycji - ma»o 
; ; ; * kto pami^ta, 2e przed 1995 rokiem targi CES 
; ; ; ; odbywaly sla dwa razy do roku, a konsole 
; • • j odgrywaty na nich walna rola. Zmienlio sia to 
\ III wraz z pierwsza edycJa Electronic Entertainment 
; • • • Expo, ktdre przeja*° miano najwiakszej imprezy 
: : : * growej. leraz, kiedy E3 zostalo przesuniate 
• * • • na lipiec i jest juZ pewne, ze b^dzie show 
• • • ♦ mnlejszego ni2 dotad kalibru, organizatorzy CES 
• * * ♦ zastanawiaja sia nad nowa impreza poswiecona 
I • I • przede wszystkim elektronicznej rozrywce. 

‘.Ill Miaiaby sia odbyd pbzna wlosna I stanowld 
; I t J platforma dia mniejszych firm developerskich, 
lilt kt6re na potaznym E3 nie miaty siiy przebicia. 

1 1 J ’ Powstai nawet specjalny komitet badajacy, czy na 
! X ‘ amerykahskim rynku jest miejsce na takie show. 

I ; J I Gdy sprawy wyjda poza sfera pianowania, na 
" J 1 1 pewno 0 tym napiszemy. 



Paradoksalnie najlepiej wypadia na CES konsoia, ktdrej 
producent sif na imprezie nie wystawiai. Mowa o Nintendo 
Wii i dw6ch tytutach prezentowanych na ekspozycji 
Majesco. Bust-A- 



Move Bash na \Aiii, 
czyli strzelanie 
kolorowymi kulkami, 
nabierze na konsoli 
Nintendo nowego 
wymiaru, bo grad 
b^dziemy oczywidcie 
wykorzystuj^c 
dobrodziejstwa 
pointera. Jedli 
rozwiqzanie to okaze 
siQ precyzyjne, w 
przyszlosci mozemy 

si? spodziewad kolejnych gier logicznych stworzonych z 
mydl^ 0 Wiilocie. A Bust-A-Move Bash uderza tez obietnic^ 




Dookota CES 

KONSOLE NA MARGINESIE 



A CO dziato si? na CES 2007? W kwestii gier 
bardzo niewiele. Sony zademonstrowato 6 
tytutow Midway, ktore w tym roku pojawi^ 
si? w PlayStation Store - Rampart, Joust, 
Gauntlet 2, Championship Sprint, Rampage 
World Tour i oczywlSde Mortal Kombat 2. 
Wszystkie te produkcje b?d^ obstugiwaiy tryb 
720p i b?dzie mo2na szarpac w nie po Sleci z 
Innymi Graczami. Na stoisku Microsoftu moZna 
bylo pobawid si? znanymi juz produkcjami, 
a takze tymi, ktore dopiero pojawi^ si? na 
rynku • Guitar Hero II czy Def Jam Icon, a na 
fandw klasyki czekata Castlevania; Symphony 
of the Night z Xbox Live Arcade. Ciekawiej 
byto w kwestii samego sprz?tu. MS zamierza 
zwl?kszyd palet? multlmedialnych moZllwosci 
Xboxa 360 0 ustug? IPTV (Internet Protocol 
Television). Upraszczaj^c, dzl?ki niej b?dzle 
mozna potraktowac konsol? jako .przystawk?" 
do ogl^dania telewizji internetowej. Wszystko 
sprowadzl si? do um6w MS z dostawcami 
Internetu - dot^d gigant podpisat stosowne 
papierkl m.in. z AT&T (Stany Zjednoczone), 
British Telecom oraz Deustche Telekom, a 
rozmowy z kolejnymi kilkunastoma trwaja,. I 
wladnie dostawcy, nie Microsoft, b?d^ pobierac 
opiaty za korzystanie z ustugi. Ogl^daj^c 
telewizj? b?dzlemy mogli dyskutowad z 
kumplem przed headset, a nagrywanie 
programdw na twardzieia (moze doczekamy 
si? wreszde wi?kszego HDD...} b?dzie si? 
odbywato w tie, dzi?ki czemu nie b?dziemy 
musiell przerywad np. partii w Gears of War. 
Widad, 2e MS wraz z X360 na kiika rdznych 
sposobdw probuje przegonid PS3 w temacie 
multlmedialnych mozliwoki. 



zabawy nawet w 8 os6b - nfe bardzo wyobraiam sobie, jak 
miatoby to wygl^dad, a tym bardziej nie wyobrazam sobie, 
po CO ktod mialby kupowac 7 dodatkowych kompletow 
Wiilot+Nunchak, jedli za kwot? potrzebn^ do ich zakupu 
mdgiby nabyd PS3... Produkcje wprost stworzonq do Wiilota I 
jest Cooking Mama: Cook Off - to kolejne po Trauma Center: 
Second Opinion przeniesienie ciekawego pomystu (w tym 
przypadku zabawy w pichcenie potraw) z DS-a na Wii. 
Przeniesienie ' 

jak najbardziej 
udane 
- obieranle 
ziemniakdw, 
krojenie mi?sa 
czy mieszanie 
zupy jest tak 
przeto2one 
na -j?zyk" 
kontrolera. ze 
kazd^ztych 
czynnodci 
wykonujemy 
naturalnie, 

niczym w rzeczywistodci. W przeciwiehstwie od wersji na 
handhelda, w CM:Cook Off pojawi si? cod na ksztafl trybu 
kariery. B?dziemy tu konkurowad w kuchni z przyjacidfmi 
z cafego dwiata, a lyp potrawy b?dzie uzale2niony 
od kraju pochodzenia danego koleiki. I tak podczas 
gdy dia Brytyjczyka spreparujemy klasyczne ,.fish and 
chips’, Hiszpanowi przygotujemy jeden z wielu typdw 
tortilli. W przypadku sukcesdw zostaniemy nagrodzeni 
nowymi przepisami (w sumie 55), ale rdwniez gadzetami 
uzupetniajqcymi nasz kuchenny asortyment. Nie zabraknie 
rdwniez multiplayera dia 2 osdb (deathmatch:). 




PIGULA 4 ^ 

B PogonI cl?g dalszy 
Pursuit Force: Extreme Justice to sequel 
Je2dzonego shootera, ktdry swego czasu 
zagodcii na PSP. Tym razem zamierza takze 
nawiedzid swq starsz? slostr?. Czamul?, 
oferujqc nam udziat w kolejnych wojnach 
gangdw. Naszym wsparclem b?dzie teraz 
czterech nowych rekruldw oddziatu Pursuit 
Force i podobnie jak w oryginale dostaniemy 
rd2norodne maszynki do uje2d2enia, m.in. 
skutery dnieine I hellkoptery. Srednio 
zr?czni manualnie Qracze z uigq powitaj? 
kiika trybdw trudnodci, a posiadacze kumpll 

1 rodzehstwa ucieszq si? ze spllt-screena dia 

2 graczy (ad hoc multi dia czterech na PSP). 
Premiera latem. [butch] 

■ Rock onl 

RedOctane, wydawcy genialnej serii Guitar 
Hero, nie sp?tane licencjami i palenlaml jak 
w przypadku GH dia Microsoftu, dotrzymaio 
obletnic i wypudcito bezprzewodowq 




gitark? do swych gier na PlayStation 2. Poza 
oczywistym brakiem kabla, posiada ona 
bardziej spr?2ystq wajch?, ciszej pracuje 
’wahacz’, a klawlsze na gryfie, poza zwrotem 
0 180 stopni, daj? (e2 lepsze wraienia z 
dociskania. Paliwem dia wiosetka s? 3 
baterle AAA, zasi?g wynosi 10 metr6w i 
sprz?t 'Mytqcza si? automatycznie po 2 
minutach nieaktywnodcl - rock'n'roll pefn? 
g?bql Cena (tylko bez gry) wynosi 60 $, o 
20 $ wi?cej nl2 poprzednio - na razle nle 
wladomo nic o oficjalnej migracjl przez 
ocean. Nie do kofica oficjalne, ale bardzo 
temu bliskle Jest takze rewelacyjne info 
w temacie: wiele wskazuje na to, 2e PS2 
jeszcza w tym p6troczu dostanie kolejny lytui 
w serii, oparty na hitach z lat 60. 0 tym, 2e 
developer Harmonix porzucit niestety swoje 
dziecko, pisze Koso w Pigule X360. Ola nas 
najwazniejsze jednak, ie b?d? kontynuacje 
na Czarnull i pierworodni fani nie zostan? na 
lodzie - trzymamy kciuki za Neversoft. [butch] 

B Coiest.doktorku? 

Zwarlowane Melodiewracaj?! Looney 
Tunes; Acme Arsenal • to nazwa gry action 
adventure, ktdrq szykuje Warner Bros, 
na jesieh tego roku na dodd nietypow? 
kombinacj? konsol: Xboxa 360 i Wii. W 
tej produkcji, wedtug twdrcdw 'dwietnie 




oddajqcej humor Looney Tunes*, spotkamy 
mi?dzy innymi krdlika Bugsa, kaczora 



Oafty'ego, Diabla Tasmahskiego czy koguta 
Leghorna. Szykuje si? szybka akcja, zagadki 
logiczne I dmiganie w pojazdach, a wszystko 
to rbwnlet w Kooperacji (w tym online), [koso] 

fl Mass Effect, kapitalnie zapowiadajqca 
si? gra HPQ od mlstrzdw gatunku z BioWare, 
zostanie wydana w polskiej kinowej wersji 
j?zykowej (napisy). Premiera w drugim 
kwartale tego roku, trzymamy zatem kciuki 
za poziom lokaliza^i... i dotrzymanie terminu 
przez wydawc?. [koso] 

B Premia czy wypowiedzenie? 

Mielidmy \ui zeznanta finansowe. opisy 
budletdw, ogtoszenia o prac? - diaczego nle 
czerpad irtformacji o nadchodz?cych grach 
z iyciorysdw? Wtadnie jeden z takowych 
dokumentdw okazal si? ostatnio kopaini? 



rewelacjl, a zamiedcit go na swojej stronie 
niejakl Rob Adams, odpowiedzialny w firmie 
Naughty Dog za tworzenie drodowisk do ich 
nowego projeklu na PS3 (pami?tacle fllmik 
z dzungll z E3'06?). Najwyradniej b?d?c 
dumnym ze swych osi?gnl?d, nie omieszkai 
pochwalid si? kllkoma fotkami (real-time 
foty z gryl), zdradzajqc przy tym... oficjalny 
tytui owe] produkcji. Powitajmy Uncharted: 

I ^ 



Drake's Fortune, 2egnaj?c Naughty Dog 
Project oraz opiotkowane The Big. Nasuwa 
si? konkluzja, ze zdolnodci nie zawsze 
musz? idd w parze z inteligencjq, ale moie 
to tylko sprytna robota PR-owc6w? W tych 
czasach wszystko Jest moiliwe, a im wi?cej 
skandalu i zamleszania wokdi sprawy, 
tym lepie). Czy bytoby rdwnie ciekawie, 
gdyby Sony po prostu *przedstawl>o nowe 
Informacje i zdj?cia w notce prasowej*? 
[butch] 
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Na CES wr^czono rowniez prestizowe nagrody Emmy w 
dziedzinie technologii i In2ynterli. Statuetki otrzymaiy 
m.in. Sony oraz Nintendo za „rozw6j peryferidw i 
technologiczny wptyw na kontrolery do gier wideo". Nie 
wyszczegdlnlono, jakich urz^dzert dotyczy wyrdznienie. 
Sony sprecyzowa<o werdykt jury w notes prasowej, 
Informuj^c, 2e nagroda dotyczy kontrolera SIxaxis 
do PS3. Prezydent Sony Jack Tretton powiedziat, 2e 
.uznanie dia PS3 jest swiadectwem mocy tej platformy 
I panuj^cym w bran2y pragnienlem prawdziwie next- 
genowego systemu rozrywki". Dwa dni p62nlej okazaio 
si^, 2e doszto do nieporozumienia - nagroda dotyezyta 
owszem, kontrolera Sony, ale Dual Shocka do PSX-a I 
PS2. Rownie brzydk^ zagrywk^ popisato si^ Nintendo, 
informuj^c, 2e nagroda Emmy przypadia im za D-pad 
umieszczony na Wiilocle. W rzeczywisto^ci wyrdznienie 
dotyezyio krzyZaka w padzle do NES-a. Sytuaeja, 
w ktorej obie firmy probuj^ promowac swoje nowe 
systemy podaj^c nierzetelne informaeje, jest bardzo 
niezdrowa i pozostaje mied nadziejQ, 2e wi^cej si^ z niq 
nIe spotkamy. 



W 2006 roku sprzedano t^eznie 250 tysi^cy dyskow BD i 
HO DVD, tymezasem wediug najbardziej pesymistyeznego 
scenarlusza analltykdw miato ich byd 750 tysl^cy! 
Najwa2niejsz^ przyezyn^ takiego stanu rzeezy jest sam fakt 
istnienia 2 formatdw. Filmu na BO nie mo2na obejrzed na 
odtwarzaczu HD OVD kolegl - I tyie. 

Wydawato si^, 2e idealnym rozwi^zaniem tego problemu 
b^dzie odtwarzacz Super Multi Blue firmy LG, obsiuguj^cy 



Targowe hale wr^cz kipiaJy od nowoczesnej technologii 
I urz^dzen, za ktdre w najbli2szych miesi^cach I 
latach Amerykanie z ch^ci^ zaplac^ kllka-kilkana^cle 
tysi^cy dolardw. Jak zresztq wyliezono, w przeci^tnym 
amerykahskim domu znajduje si? 26 elektronicznych 
urzadzeh. WyScig po miano najwi?kszego telewizora 
LCD wygraf Sharp ze swoim 108-calowym potworem, 
pozostawiaj^c w pokonanym polu Panasonica {103"). 
Spore oczekiwania wivano ze starciem Blu-ray vs. HD 



oba formaty (plus oczywiscie zwyWe DVD), a dodatkowo 
peJni^cy rol? nagrywarki pJyt BD. Tyie 2e nawet dobrze 
usytuowany Amerykanin poczuje dr?twienie w kieszeni, 
gdy przyjdzie mu za taki sprz?t zapfacid 1200 dolardw. A 
musi mIed przy tym swiadomosd, ze o lie w przypadku plyt 
BD sprz?t bez problemu odtworzy dodatkowe aplikaeje (np. 
interaktywne menu), tak nie b?dzie to juz mo2liwe przy HD 
DVD. Jeszcze ewahsza od LG cheiafa byd wytwornia Warner 
Bros., prezentuj^c nowy format 
0 nazwie Total Hi-Def, i^cz^cy 
w sobie oba konkurencyjne 
rozwl^zanla. I to dosfownie 
- jedna strona takiej plyty 
jest zapisana jako BD, druga 
zas w HD DVD. Tyie 2e firmy 
narzekaja., bo trzeci format 
to kolejne koszty produkcjl 
nodnikow, w dodatku bez 
tadnej gwaraneji, 2e przyniesie 
to zysk. M6wl si? zreszt? coraz 
gJoSniej o tym, 2e ktoryd z 
laserow powinien umrzed 
dmiercia naturalna, by cafa ta 
niebleskolaserowa machina 



ruszyfa z kopyta. Tymezasem 
pomysiy w postaci Super Multi 
Blu sprawlaja, ze nalka nadal 
jest wyrownana i, jak pokazuja 
wykresy, nikomu to na dobre 
nie wychodzi. 



DVD. Jakby nie patrzed, ta rywalizaeja odciska r6wnie2 
swoje pi?tno na starciu PS3 i Xboxa 360. Kfuczowym 
argumentem w wielu domach mo2e byd wiasnie typ 
odtwarzacza w danym sprz?cie. 0 lie konsola MS 
doczekala sl?Ju2 nap?du zewn?trznego i ryzyko strat 
producenta przy pora2ce formatu nie jest szczegolnie 
duze, tak kl?ska Blu-raya moze oznaczac spore 
zagrozenie dIa konsoll Sony. Na razle jednak wyglada 
na to, 2e magia niebieskiego lasera, z ktdrej korzystaja 
oba formaty, nikogo nie porwala. 



Wszystkie te techniczno-bran2owe zawUodci zaczna nas 
dotyezyd ju2 niebawem. Coraz bardziej powszechne panele 
HDTV tworza grunt pod odtwarzacze bazuJace na niebieskim 
laserze. Graeze jak zwykie niosa kaganek elektronieznej 
oswiaty, tyie ze w ich przypadku wybor mi?dzy Blu-ray a HD 
DVD nie wynika z sympatii dia okreslonego formatu, tylko 
z nadziei zwlazanych z konsola, wewnatrz ktorej 6w nap?d 
sledzi. I trzymajac si? tej perspektywy mo2na uznac, 2e 
targi CES nie przynlosJy nam Zadnych istotnych informaeji. 

□ [koso] 



PIGULA ^ 

D MotorStorm puchnie 

Wszyscy diedzacy z wypiekami na twarzy 
temat MotorStorm - w tym i my - wiedz? 
ju2, Zejapohska edycjajest okrojona 
w stosunku do tego. co dostanie USA 
oraz nasz konlynent. Mowa oczywiScie 
przede wszystkim o mozliwodcl zmagah 
online, ale jak informuje developer, w 
zachodnich wersjach znajdziemy takze 
troch? kosmetycznych zmian o podtozu 
kuiturowym, ale zwiazanych tak2e z 
pewnymi kwestiami legalnymt, jak np, 
obraiiiwe gesty podezas wydcigdw. Je2ell 
tylko dostanlemy wypaslone potyezki 
sieclowe, cata reszta stanie si? mato wa2na. 
Moie wladnie diatego gtdwne prace Id? w 
tym klerunku, [butch] 

□ Bogatszy Agent 

Sam Fisher 
przyb?dzie na 
PlayStation 3 z 
wi?kszym baga2em. 

Jcd( informuje 
Ubisoft, Splinter Cell; 

Double Agent stawl 
si? na premier? 23 
marca bogatszy o 
dwie nowe mapy dia 
trybu multiplayer 
oraz dwa nowe 
wyzwania co-op 
ekskluzywne dia 
konsoli Sony. 

Trzecim rarytasem 
miata byd nowa 
postad do wyboru 
w multi - ostra 
laseczka-szpieg 

- jednak jak 
sprostowato 
UbI, I? nowoid 
dostan? takie (do dci?gnl?cia z Xbox Live 
Marketplace) posiadaeze Xboxa 360. Czy 
jeill okaze si? ptatna, fanboye Sony b?d? 
satystakejonowani? Nie zdziwilbym si?, 
gdyby i reszta dodatkdw trafila na XLM. 

Jak podaje developer, zdecydowano si? na 
rozbudow? multi, gdyz single stanowl raezej 
zamknl?t? catodd. Wersja PS3 ma takze 
wykorzystywad tilt w Sixaxis, ale szczegdtdw 
nie zdradzono. [butch] 

B Manhunt 2 na Wii, LOL 
Wygl?da na to, ze kontynuaeja jednej z 
najbardzie] brutalnych gier ostatnich lat 

- Manhunta - trafi na WIi. Konsola Nintendo 
znalazta si? na lldcie obok PSP I PS2 w 
zapowiedzi opublikowanej przez Rockstar. 
Gra ma si? ukazad latem. [kllu] 
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Developer: EA Games Wydawca; 



To niesamowite! Burnout to seria, ktdra 
doczeka4a si^ az 5 cz^sd na Czarnuli! Tak, 
piQciu, bo oto nadjezdia nowa odslona 

- Dominator. Po dziesi^tkach godzin sp^dzonych z 360- 
tkowym Revenge, do Dominatora dorwatem sie niczym 
niedzwiadek do ula, zadny nowych wrazen i jeszcze szybszej 
jazdy - jak za dawnych czasow koczowatem w redakcjl, 
k^atem si^ w umywalce i spalem... Me spa4em, bowlem 
zal mi by^o poSwiedd na sen czas, ktdry moglem spedzid 

z najgoretszym (c)arcade'em. Tak to juz jest, jak ma si^ 
swira. Siostro, tien! 

WIELKI ELEKTRONIK StUCHA 

jestem typem, ktory przyjmuje Bumouta na klat^ bez 
skrzywienia facjaty i wszystko, co poOa mi EA - tykam 
jak zezowaty pelikan, nie narzekaj^c ani troch?. Czy 
jestem wi^c fanbojem? W odniesieniu do Burnouta 

- jak najbardziej! Czy w grze trzeba unikad pojazddw 
cywilnych, czy tei kasowad je, uzywad Crashbreakerdw, 
Heartbreakerow i wszelkich innych -breakerdw, a nawet 
stepowad I kl^skad j^zyklem - jest mi z tym dobrze. 

Jednak nie wszyscy Gracze s^tak wyrozumiali, wielu 
narzekaio, ze ostatnie dwie cz^sci „pojechaty" za daleko i 
w sumie Dominator powinien wrbcid do korzeni. Jak moZna 
przypuszczad, owa napieraj^ca grupa byta w przewadze 
liczebnej, totez Wielki Elektronik wystucha* jej prosb i 
przygotowal kilka wainych, wr^cz kluczowych zmian. 0 
najwazniejszej jut napomkn^lem - w Burnout Dominator nie 
mozesz kasowad samochodow biorqcych udziaJu w „cyklu 
drogowym", Q. przeci^tnych zjadaczy butek z dzemem, lecz 
musisz ich omijad. Byle nie zbyt szerokim tukiem! 



AGRESSION MEANS PROGRESSION, CZYLI „OODGE THIS!" 

Jak zwykie - im wi^cej syfu narobisz na drodze, tym lepiej, 
fundujqc «trafikowcom" darmowe zawaty. Walenie „pod prqd", 
przemykanie z zawrotn^ pr^dkoSci^ obok furaczy, czy wr^cz 
ocieranie sIq o nie generuje nie tylko czysty fun, iskry i adrenalin^, 
lecz przede wszystkim boost. Innymi stomy skortczony popapraniec 
na drodze to Swietny kierowca, ktorego nalezy obdarowad 
dopalaczem. I tu pojawia sl^ kolejny uk!on w strong burnoutowych 
wyjadaczy, gfeboki niczym Row Marianski Playmana; je^ii pasek 
turbo nabijesz od kofica, wowczas zamienia si^ w superdopalacz 
i zapylasz z tak ogromn^ pr^dkosci^ ze WipeOut moie czud 



I si^ zaktopotany, a 
I teb odskakuje na 
' wszystkie strony. Ale to 
nie wszystko, bowlem 
N trakcie popylania na 
dopataczu ponownie 
nabijasz turbosa. Wiesz 
juz, CO pragn^ Ci przekazac? 

I Otoi to: turbosy f^czysz w 
1 faricuchy, ktore skutecznie 
nabijaja,Tw6j mnoznik. „Seria 
' Burnout narodzUa si^ na 
PlayStation 2, a Dominator 
celebruje jej esencj?” - powiedziai 
w jednym z wywiadow Nick 
Channon, senior producer w teamie 
pracuj^cym nad Dominatorem. 

I faktycznie, kole^ wie co mdwl! 

Tutaj nawet najmniejszy bt^d jest 
surowo karany, nie wa2 si^ czkn^d 
lub mrugad zbyt cz^sto swymi 
slepiami, bowiem skoriczysz marnie, 
rozwalaj^c si^ spektakulamie na... 
na wszystkim. Osi^ane pr^dko^d 
przyprawiajq. o zawrot glowy, a 
krajobraz smiga tak dynamicznie, 

Ze nieraz cl^zko sl^ poiapac, gdzie 
si^ jedzie. Yeaaaah! W ca*ym 
zamieszaniu trzeba si^ maksymalnie 
skupic, aby nie zaliczac dzwondw 
na kazdym kroku, szczegolnie 
ze doswiadczenia wyniesione z 
Revenge dajX o sobie znad i az 
korci, aby tras^ torowad sobie 
Jokciami. Trza si^ przestawid, co 
jest nieco ktopotllwe, na przyMad 
dia mnie, ale I satysfakcjonujqce. 
Kluczem do sukcesu jest pewne 
sprawowanie kontroli nad furaczami. 
1 muszg przyznad, Ze w tym temacie 
developer spisai si^ na pi^tk^ z 
plusem. Moze nie tyle kazda jedna 
fura zachowuje si^ zgoia inaczej, za 



Ftnl zrobW swc^e - wys^pill od EA. aby 
developar olal opi^ rozwalania .traflkowcdw*. 
Weapnij »l^ n« Mount Everest swolch zdolrxiici 
manualnych. aby Muczyd mi^dzy samochodami 
wal^ z pr^dkoitiQ dZwi^ku. 
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to rdznice pomi^dzy poszczegolnymi klasami 
ogromne. 

SYSTEM OD KUCHNI 

Burnout kojarzy mi sif z roszadami w zakresie 
zaimplementowanych trybow zabawy. Taki, 
imaki, owaki... Bez szachowej zagrywki nie obyto 
si§ rownie2 w Dominatorze. Opr6cz znanych 
trybow (Race, Eliminator, Road Rage, Burning 
Lap, Grand Prix...), tym razem mozesz przyst^ii 
do 2 nowych; Drifting Challenge oraz Maniac. W 
Drifting Ch. - co jasne Jak motyka na stance (?) 

- musisz sIq ^llzgac jak na lodowlsku. Im szybclej 
i diuzej stawiasz .boki", tym wi^cej punktow 
nabijasz i tykasz turbo. Fajnie, chod bez rewetacji, 
za to hardcore'owo. Co si^ tyczy trybu Maniac 

- byt on hype'owany i rekomendowany jako danie 
gibwne z karty menu od momentu rozpocz^cla 
prac nad Domlnatorem. Nick Channon tak oto 
zachwalal rzeczony: „W trybie Maniac chodzi o 
wykorzystywanie na maksa swolch umlej^tnoscl 
jezdzenia na skraju mozllwoscl. Najwazniejsze 
jest przetestowanie swojego skllla I unikanie 
kraks". Od slebie dodam, ze nIe chodzi o 

jazd^ na skraju swolch mozliwoSci, lecz owa, 
niem3terialna.granlcQ trzeba przekracza<^. 
Oczywi^cie hype na Maniac to zwykiy .chiyt 
malketingowy”, bowiem poza t^czenlem boostbw 
w iahcuchy nie rdZnI sle kompletnie niczym od 
tego, CO Burnout serwuje od lat. Jak na moj 
gust, wielkim nieobecnym jest tryb Crash. Co 
jak CO, ale lubiiem te psychopatyczna masakr^ 

- reakcje tahcuchowe, Crashbreakery, a wszystko 
przyprawione iutem szcz^scia. Doprawdy, 
niedobrze si^ stata. Z przyczyn oczywistych 
wycofano rdwniez „przepraw^ przez trafik" - tryb, 
w ktorym musiaies rozwalac fury w godzinach 
szczytu na zakorkowanych ulicach, tykaj^c cenne 
sekundy. Skoro jestem przy rozwatae, napomkne 
0 Impact Time - zabawce, ktdra nie ulegia 
wi^kszym zmianom (Aftertouch I w nastQpstwie 
Instant Payback, Explosive Payback.,,), nie liczeic 
drobnej, lecz Istotnej korekty: teraz musIsz sle 
postara<^, bowiem je^ll nikogo nie skasujesz, to 
tracisz boost. In plus. Rownie mita Dominator 
prezentuje si^ w kwestii skrotow. Teraz nie 
wystarczy wyczaid skrbt i staranowac zapor^, 
aby wesolo nadrabiac sekundy. Podobnie jak w 
poprzednlej cz^sci czesales Signature Takedowns, 
tak teraz odkrywasz skroty; walisz scierwem o 



Series, Hotrod Series, Super Series, 
Race Specials oraz Dominator Series). 
Im lepsze miejsce zajmujesz, tym 
wigcej punktow (Domination Points) 
tykasz w .generalce”, odblokowuja.c 
kolejne serle. A 2e system 
motywowania EA ma opanowany do 
perfekcjl („Jeste^ najlepszy! Jestes 
mistrzem ^wlata, zalicz jeszcze 
jeden wyscig!'), od gry nie sposob 
sle oderwac, czego niejednokrotnle 
doswiadczytem w przesztasci, a i tym 
razem nie potrafHem odpuidc. 



PUSH IT TO THE LIMIT 

Jako ze Criterion wytoczyta cie2kie 
dziate na Next-Geny, developingiem 
Dominatora zaj^o si^ anglelskie 
studio EA z Guildford. BrzmI gtapio, 
nleprawda2? Mozna nawet mied 
obawy, 2e cos spaprata. Spokojnie, nic 
z tych rzeczy! Gotowy, megawydajny 
engine w pot^czeniu z supportem 
EA nie mog* dad efektu innego, jak 
zrycie beretu. Oczywiicie grafy z 
Revenge nie sposob byta poprawic, 
wszak jest Idealna, ale 1 nic nie 
skiepszczono. Nowe miejscowki 
wypadaj^ znakomicie. Czy to zapylasz 
centrum ogromnej aglomeracji, 
japonskim „outsajdem", czy te2 za 



GLOWNY CI^ZAR SPOCZYWA NA .NOWYM'TTIYBIE- MANIAC, 
ktOremu towarzyszyl ogromny hype, ZASUWASZ, OCIERASZ SIE 

0 OPONENTOw, UNIKASZ kraks I NABUASZTUR 

tANCUCHY, STARABURNOUTDWASZiaDLAP' ■ 



tACZAC JE W 



^iane, a rzeczone rozbija bezwiadnie 
barierkQ. Signature Shortcuts, Panic 
i Panowie! Raz otwarty skr6t jest 
pdzniej dost^pny caty czas, ale... 
no wlasnie, na przyjemnoSc trzeba 
zasluzyd. 



Klasycznie juz, w gtawnym trybie 
zabawy (World Tour) tykasz eventy 
(t^cznie 88 sztuk) podzielone na 7 lig 
(Classic Series, Factory Series, Tuned 






UurEncHAnae neAovi 



JakzwyUe,nasplteie«2vpMsi9wysm^ Strqcanl«rta$leMeCKitiiwtD 



Nabij boosts i »6b prsciwnitowi ku-kut Zginie w okamgniwihi, nic idt 
caij^. Po retpawnid powlnione^ by£ daieko z pfzodu:) 



juikisaykaimistrzostwo Mala. 
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■ Sonic w marcu 

Juz 30 marca uka2e sio Sonic and the Secret 
Rings. Gra bpdzie podobna do poprzednlczek 
z Oreamcasta, przy czym wif kszo^d czynnoSci 
wykonywad b^dziemy za pomocq gestdw. [kiluj 

■ Fatality Wlllotem 

NaWiiukazesi? 
. Mortal Kombat; 
f Armageddon. 

« 9r Gramawpetnl 

' ^ wykorzystywad 

moiliwoSci 

r ^ nietypowych 

kontrolerdw-by 

wykonadjakid 

ruch, 

po prostu odpo- 

wlednio gestykulowad WIilotem, wspomagaj^c sif 
Nunchukiem. Wiokszodd closdw da si^ wykonad 
w bardzo intulcyjny sposdb, np. 'podbrddkowy 
pifdci^" wyprowadzimy kredl^c w powietrzu cod 
na ksztatt litery U. Jedynie Fatalities b^d^ bardziej 
zloione i b^^ wymagaly wykonania sekwencjl 
njchdw. DIa tradycjonalistdw zaimplementowana 
zostanie obsluga Classic Controliera I pada od GC. 
Premiera - konlec kwietnia. [kilu) 



Ptodne Ubi 

Par? kolejnych 
^ tytuldwna WIi 

■■ zapowiedzial 

r ; Ubisoft. 

^ J ' Hr ' Wbrew 

I. ‘1^ wczedniejszym 

zaprzecze- 
nlomfirma 
ostatecznie 
potwierdzila, 

frwaj^ prace nad gr^ z serll Brother In Arms. 
PodtytuI (D Day) sugeruje. ze moie to byd 
podrasowana wersja tytutu wydanego na PSP, 
ktdry byt swoistym "the best of. Plotka gtosl, 
ie Gearbox eksperymentuje z dostosowanlem 
do mozliwodcl WIi silnika Unreal Engine 3, ale... 
wiecle. jak bywa z plotkami. Drug! z powstajacych 
tytuldw to Spelling Spree, czyll cod w rodzaju Big 
Brain Academy z tematem przewodnim w posfacl 
lamigtdwek gramatyczno-ortograficznych. Trzecla 
gr^ bedzie skierowana do najmlodszych Cosmic 
Family. Poza tym ju2 w marcu ukaie sIq port The 
Two Thrones, ktdry dia zmylki olrzymal tytut Prince 
of Persia: Rival Swords, [kilu] 

B Kolelny MoH w drodze 

I Czytalidcie 
^ ju2 pewnie o 

• . powstaiqcym na 

PS2 Medal of 

"* Honor Vanguard. 

4 Okazujeslg, ie 
‘ \ gra ukaie sle 

^ takzo na konsole 

NIntsndol Troch^ szkoda, ze nie jest to exclusive 

- moziiwodci PS2 na pewno wpfyn^ na pozlom 
wykonania wersji na WIi. Nie ma tei co iiczyd na 
niespodzianki w rozgrywce • ma to byd klasyczny 
MoH, tyle ze z nowymi misjami. Premiera 

- pierwsza pofowa roku [kilu] 

B Rt^ skazi Wit 

Ignition Banbury, twdrca znanego z PSP Mercury 
Meltdown, pracuje nad remake'Ism gry na Wii. Na 
pocz^tku mdwilo sif . ie w zestawie z gr^ znajdzie 
sl$ przystawka do handhelda Sony, pozwalajaca 
na sterowanie tytutow^ kulka rtfci poprzez 
wychylanie konsolki. Dopiero dzifki Wii autorzy 
zreailzuj^ swojq wlzj^. Gra oferowad bedzie 
poprawiona graflkf , model fizyczny 1 150 plansz. 
Premiera Mercury Meltdown Revolution odb^dzle 
sig w potowie roku. [kilu] 



mlastem - silnik graficzny poraza 
detalami, plynniusi^animac]^ I 
wspaniatymi teksturami. Zupeinie 
I zbQdny wydaje si^ komentarz w 
Cemacie kraks, bowiem naweC 
jedli fury gnq sIq „w nowy 
sposdb" - Jest to mafo wazne. 

Liczy si^ to, ze demolka kupy 
blachy nrezmiennie przyprawia 
0 zawrdt giowy, a miliony 
drobinek z eksploduJa.cego wozu 
to czysta poezja dia oczu, pokaz 
koderskiego kunsztu, efekt 
zawstydzaj^cy nawet next- 
genowego MotorStorma. jeno w 
standardowej rozdzieiczodci 480p. 

Ale, ale... Majqctakiego racera 
mozna chwilowo zapomniec o 
bozym dwiecie I wojnie o tytuf 
najwi^kszego wymiatacza Next- 
Gen. PS2 pokazuje, ze potrafi 
przerzucid masQ polygondw. 

Trasy jak zwykie prezentuj^ 
si^ wydmienicie, taki to 
majstersztyk pod k^tem designu. 

Jesli juz mam pokusid sl^ o 
generallzowanie czegokolwiek, 
to wspomn^, ze w oczy rzuca 
si? ogromna liczba hopek, a co 
za tym idzie - czesanie Vertical 
Takedowndw jest tatwiejsze, 
niz kiedykolwiek wczesniej. W 
kwestli audio krdtko, zwl?zle; 
kapitalne, zrdznicowane kawalki 
dwietnie budujqce klimat. A 
zatem norma - na najwyzszym 
poziomie. Pragn? nadmienic, 
ie iwist turbospr?zarkl moze 
si? kojarzyd z pracq silnika 
startuj^cego odrzutowca 

- niesamowity efekt. 

W Dominatora mozna szarpac na splicie, a 
takze zaaranzowac tzw. Party Play nawet 
dia 4 Graczy (szczegdiy przy okazji recenzji 
pelnej wersji). No I rzecz najwainiejsza 

- online. Oczywiscie nie byio mi dane 
przetestowac rzeczonej, czego iaiuj? 
niezmiernie. Z uwagi na przyspieszon^ 
Smierc Xboxa oraz niezyj^cego od 
dawna GaCka, Burnout Dominator jest 
exdusive'em dia maszynek Sony (PS2 I 
PSP). Obie wersje pojawi^ sl? na rynku 
w tym samym czasie (23 marca). Warto 
wspomniec, Iz wersja kieszonkowa, oprdcz 
klasycznego, bezprzewodowego multiplayera 
zaoferuje opcj? synchronizacji danych w 
celu masterowania wynikdw. JeSli mnie 
pami?c nie myli, swoje wyniki b?dzie 
mozna zsynchronizowac z 15 kumplami 

I na bieia,co rywalizowac, np. w trakcie 
nudnej lekcji biologii lub historii. Hmm, 
czy masz 15 kumpli posiadaj^cych PSP? 
Hfehie! Elektronicy obiecujq rdwniei, ie 
po premierze dost?pne b?d^ekskluzywne 
trasy do Sci^gni?cia z Sieci, podobnie jak to 
mialo miejsce w przypadku WipeOuta. I to 
si? chwali! 

DZI^-KU-JE-MY, DZI^-KUOE-MY!!! 

Zfosliwcy moga orzec, Iz Dominator 



to ziepek wszystkich Burnoutdw, typowy wydskacz kasy. I nawet 
jesli majqtroch? racji, ja mam swoj^teori?: ta gra stanowi idealne 
podsumowane serii, ktdra niezmiennie bawl mnie od listopada 2001 
roku. Wlasnie wtedy rozpocz?la si? rewolucja w temacie arcade'owych 
wyscigdw. Criterion skledio engine najwyzszej prdby i wtloczyto wen 
mas? miodu. Seria podnosila poprzeczk? coraz wyzej, a Dominator 
jej nie stra.cil - autoryzuj? to wfasnq facjat^. Nie bez powodu Burnout 
jest okreslany mianem „the biggest and best arcade racing franchise 
on the planet" - trudno nie zgodzid si? z tym sloganem. tykaj ^miafo 
Dominatora i przygotuj si? psychicznie na next-genowe uderzenie 
- b?dzie si? dziafo! EA nie zawiedzie Cl? w tym temacie, Jestem o tym 
przekonany. Eksploracja miasta niczym w NfS z pewnosci?, przyniesie 
ogrom eventdw, bonusdw, a i architektonlcznych smaczkdw. Ale 
pdki CO nie ma co sl? tym martwic - teraz jest czas na Dominatora, 
stanowi^cego lakomy k^sek dia wiernych fandw serii, ie si? tak wyraz?, 
ktdrym nowe zalozenia 
serll z zalozenia nie pasuj^. 

Podsumowuj?,c. moiesz dia 
mnie przygotowad pilnik, 
obc?gi i wilgotn^ piwnic?, 
a ja I tak b?d? szarpal. 

Kocham t? gr? i Sciskam 
j^ nami?tnie! Zawsze i 
wsz?dzie.D [HIV] 

Ocena wst^pna: 9 



9 Zaiarta walka z oponentami 
to jedna z flagowych cech serii. 
Gabaryty sl?nielicz?! 




JBJNA Z NAJLEPSZYCfTGIEBm 360-K&JUZ NIE: 
»y60 DOrapCA NASTH>CY; PO afiBANllf 
WPE^ JUZ WIEM dAN M6J 
.MOST BUY’. ^ . '-V ' 



I -tfliHV -i3^ost pe wp Advanc^ )sdRyn 

' "LH^I^^^iVvszych'l/tufciw, k^re pokazH^wiatu 
' dfugiegb Xbox^’ StanoyvS|ft»czc 

5''^^5^-^poczt?dlaszturmu.*jakI niiat nattai^na 
'^1«nSW9^»^t(«ze .military stooter". Pomimo spore} 
.”konts;if®ncii'6'R-A.'A^;^<ti4staoowi mocoypunkf'vv 
.repertuarreU^-ki, ale Ub'isott nie zwalnigTStnpal Jui w 
' rfiarcu ma Si? bowlem ukazad kotejna cz?^ wojennycii 
przygOd Scotta Mit^llaJ jego e^py. a Swieze demhO" 
..lez?ce na Marketplace dodatkoiYo zaostrza apetyt 
- gwarantujfi 



CO NOWEGO ZAPOWIEDZ 



GHOST RECON ^ 

ADVANCE WARFIGHTEFf 2 



Developer: Red Storm Wydawca: Ubisott Data wydania: 9 mat 



Podobnie jak poprzednio, w roll przeciwnikdw wyst^pi? 
szaleni Meksykanie o ambtcjach atomowych, Tym razem 
jednak walka rozegra si? na amerykat^sklej ziemi, a na 
pomySIne zakoriczenie operacji mamy • .tylko" lub .ai"? 

- 72 godziny. Sama kampania oczywiScie nie potrwa tak 
diugo. ale 12 misji dia pojedynczego gracza plus 14 (!) map 
do druzynowej I'atki to chyba catkiem przyzwoity wynik, 
nieprav«Jaz? Zobaczmy wi?c, jakie to nowoSci przygotowal 
dIa nas developer... 

A jest tego troch? - przede wszystkim w bardzo udany 
sposbb rozwini?to system ., cross-corn", czyli komuntkacj? 
wideo z naszymi jednostkami. Tym razem, oprbcz 



charakterystycznego .Akienka" w 
lewym gdrnym rogu. moien^ rozwir<?c 
widok na caly ekran i wydawad 
druzynie (bqdz innym sojusznikomfo 
wieie bardzlej precyzyjne rozkazy. Co 
prawda podobna opc>a wys^powala 
juz w Full Spectrum Warrior; Ten 
Hammers (wydawanio komend z 
pozycji Innel druzyny). jednak tutaj 
oprawa imerfejsu.'a szczegblnie 
- jtl^mafy ezoB dostrajanie obrazu. to 
mahjtkiedzielo sztuM.Poza aspektem 
esle^czijsin, wydawerte-«Bkaz6w 
np. z pdffepektywy druiyny jest o wieie 
wygodniejgfB: przeszkody terenowe 
na Unit dow6dca-podkomendni jut nie 



startowi? problemu. wi?c nawet siedz^c 
kilometr od nich w jakimS rowie mozna 
2 powodzeniem wydawab dyspozycje 
(to samo tyczy si? czotgdw itd.). 

W sprawie szeroKo po]?tego 
supportu warto jeszcze nadmienib, 
ze oprbcz udoskonalenia starych 
zabawek. udost?pniono nam tez 
kilka zupelnie nowych patentow. 

Pojazd 0 niecodziennej nazwie ..muf 
(ang. "mule" znaczy tez .holownik"), 
czyli maty bezzatogowy weliikut, 



mieSd rHewielk?. 
tecz doskonale 
zaopairzonjl zbrojowni?. Ne 
trzeba zatem taszczyb ze sob^ looy«prf#hi 
i arminiqi. gdyz to zrnyatne uapleeze na kotkacb'' 
pewnoSci^ nas wyr?czy! Ozi?ki Jemu. jesS zajdzie np. potrzeba 
zmiany broni (b?dz uzupetniema amunicjij. to nletuapfobtemu, fa6<vszys«« 
jest4»d r?k^ Kolein^nwvoScln jeet bardzo el ektowry ti nie mniajAtfiktywsy) 
atak 2 powietfza, kiedy to samotot szturmov^ zrzuca bomby na wskazany 
cel ■ ter^ widok naprawd? rot^ wrazsnia! OgdInIe rzecz biorac wszeikiego 
fodzaju ekspkaje oraz inne Ilczone na biezgco efekty {jak np- reagujqcy na 
powiew z h^koptera dym) prezentuja si? niesamowlde I widad, ze panows z 
Ubisoft powaznie zabraii si? do rzeczy. Czy jednak mozna mbwib o przelomie 
graficznym w porbwnaniu do "jedyeki"? Hmm, powiedzialbym raczej. zestary 
engine poddano bardzo solidnej, rzemlesiniczej obrbbce. Ponownie rzuea 
st?woczy ogromna przestrzert i ciekawakonstrukcjaterenu, co wptjrwanie 
lylko na estetyk?. ale tei mocno winduje w gof? grywainobc. Oceniaj^c stron? 
wizuain? powiedzialbym. 2« tak jak poprzedni G.R A.W.. tak i ten prezentuje 
si^eweiacyjrue (szczegblnie w HD). (Dczywibcie z ostateczn^ pcen^ nalezy 
wstrzymab si^ do petnego wydania (kiedy to zobaczymy w akoji teren miejski). 
Z kolei juz teraz jest?m sklonny powiedziec. ze muzyka jest genialna i oby tyUw 
reszta kawatkbw z oslatecznej wersji trzymata ten poziomi 

Musz? przyznad, ze dtiplefo po zagraniu w demo docenitem ogrom usprawnierl 
i genialny pomysl z pelnoekranowym trybem cross-comu. Wystarczy 
przytrzymad przycisk RB i za morhent spogl?damy na teren z totu ptaka 
(wyszukujqc wrogbw za pomoc^ sondy). W identyczny sposbb aktywujemy 
oddziat i wskazujemy cele, a caly system jest wj^^lkQwo sprawny oraz latwo 
przyswajalny. Ze wst?pnych obserwacji moina tet ?^dzib, ze inteligencja i 
zachowanie przeciwnikbw b?dq na poziomie, co z pewnbdd^ prJyczyni si? do 
spore] satysfakcji z rozgrywki. Oby jeszcze multiplayer daf rad?. aotn:ymamy 
kolejnego killera ze stajni Ubisoft! A marzec tuz, tut... □ [Mutli] 



gH oogromnyterenllojpamotiiwo^-.snajplrny'zpagbika. 
czymo2el^lejpodkrab6si?lprzypu^ibszturmznlenacka?A 
riK)tenajplerwwys{ablataj?c? send?? VVybbr nalezy do Ciebi^ 
, . C Interf^pizeszedisolidnynfting,chociazdop6kinie 
0 1 skorzystarnyzrtowychopc^l cross-comu, rdtnlcewydaj? si? 

* J kosmetyezne. 






CO NOWEGO ZAPOWIEDZ 



O Oym (np- nlezty) i ogiert {np, z tfy) wyglqdaM nieile 
na screenie, oby i w praktyce byte podobnie. 

podzia*em na role, przypominaj^cym 
chociazby Commandos Strike Force (PS2, 
Xbox). PrzejScie gry kaidym z wojakpw 
bfdzie zrbznicowane nie tylko z powodu 
specyfiki ich umiej^tnoici, ale i miejsc, 
do ktdrych bgdzie mdgt si^ dostad kazdy 
z nich - wspomniane wywazanie drzwi 
przez Rossa czy wspinaczkowe inkllnacje 
Blackbulla, a lak2e wytrych I nozyce do 
ci§cia metalu noszone przez Taggerta, 
POZW 0 I 4 na przemykanie niedost^pnymi 
dia innych korytarzami. Zmieniad postaci 
bfdziemy mogll w narzuconych przez gr$ 
miejscach. Cata trdjka potrafi prowadzid 
pojazdy, z czego zreszt^ ma g^sto korzystad 

- znalezione po drodze Tigery, Shermany 
(czotgi) czy Kubelwagony (typ niemieckiego 
tazika) bfd^ wr^cz prosid sif 0 przejazdzkf. 
"JeSli widzisz pojazd, to znaczy, ze mozesz 
do nisgo wsl^dd" - zach^caj^ autorzy. 

Poza zdrowieTTi, regeneruj^cym si? w trakcie 
kilkusekundowego wyczekiwania za w?gtem, 
nasi podopieczni maj^tez paski stamlny, 
malej^ce wraz z wykonywaniem bardziej 
dynamlcznych czynno^ci, jak bieg czy skok. 
Jest tet radar pokazujqcy przeciwnikdw 
oraz wskainik hatasu, ktdry wytwarzamy 

- jedli zachowujemy si? zbyt gtoino, nazisci 
niew^tpliwie zainteresuj^ si? zrddtem 
diwi?kdw. Pdtnocna Afryka oraz Europa 
roku 1942 przywltaj^ nas Unreal Engine'em 
3.0 oraz - Jak zapewnia nFusion - duz^ liczb^ 
interaktywnych elementdw. Nie ujawniono 
jeszcze informacji 0 trybie online - wiadomo 
tylko, te b?dzie. Hour of Victory nie rozpala 
moze wyobraini z tak^ wyobraini? jak 
Halo 3 czy Mass Effect, ate swoich fandw 

na pewno znajdzie - jak pokazuj? wyniki 
sprzedazy Call of Duty czy Medal of Honor, 
popyt na konsolow? wojn? "z oczu" nie 
ustaje. □ [koso] 



HOUR OF VICTORY 



Developer: nFusion Wydawca: Midway Games Data wydania: lato 2007 

S First Person Shooter. II wojna dwiatowa. H 

I wszyscy skaczemy do g 6 ry, bo w ci^gu f 

ostatnich lat wcale 



, zagralidmyw 

kilkanadcie mnie] lub bardziej udanych 
tytutdw z dwoma wymienionymi poj?ciami w 
mianowniku. Na szcz?dcie developer nFusion 
zadbat 0 wrzuoenie do gry kilku elementdw, ktdre 
przynajmniej w teorli mog? zapewnid Godztnie 
Zwycifstwa miejsce na zapchanym militarnymi 
shooterami poletku. Wskoczymy w zotnierski 
mundur jednego z trzech bohaterdw - majora 
Ambrose'a Taggerta, ktdry specjalizuje si? 



O Nie. to nie jest Call of Duty 3. Aczkolwlek mo2na si? pomylld, 



w cichej infiltracji i jest specem w operowaniu nozem. a dodatkowo 
mdwi po niemiecku, co zwiastuje misje polegaj?ce na zabawie w 
podwdjnego agenta; porucznika Williama Rossa, fana ci?zkiej broni i 
otwartej walki, umiej^cego wywazad pancerne drzwi mocnym kopem; 
sierzanta Calvina Blackbulla, snajpera, ktdry potrafi daleko skakad 
i wspinad si? na obiekty. Czyli wesota gromadka z tradycyjnym 





S Po zdemSwaniu dzlesiqtek rajddwek wartych 
miliony dofardw t eerii calkiem przeci?tnych 
rezuttatdw, szkocki mistrz kierownicy nie 
I otrzymal propozycji starldw w mistrzostwach 

[ WRC w zadnym z szanuj?cych si? leamdw. Rajdowy Mistrz 
I Swiata z 1 995 roku nie potrafi! jednak cicho zaszyd si? w 
I rodzinnym Lanark i ostatecznie znalazt swoje miejsoew 
I wydcigach terenowych, gdzie trudniej 0 bliskie spotkania 
I z drzewami. a samochody sq duzo bardziej wylrzymale 
• i nie boj? si? giazdw wielkodci kapusty. Kilka miesi?cy 
I temu popetnitem newsa 0 zakohczeniu kariery Colina 
J'McRae w mistrzostwach WRC, w ktdrym sugerowalem, ze 
I -kotejna cz?sd serii z pewnodciq zahaczy 0 tematyk? rajddw 
I terenowych... Codemasters wladnie potwierdzilo moje 
rprzypuszczenia. oglaszaj?c, ze czerwcu rynek zaatakuje 
I nowa gra sygnowana nazwiskiem szkockiego mistrza. Tym 
I razen^walizacja b?dzie odbywad si? przede wszy^kim w 
I otwart^ terenie, chod nie zabraknie rdwniez klasycznych 



odcinkdw specjalnych. Producenci zapowiadaj?, ze b?dzie mozna zmierzyd si? 
zardwno z czasem rywali w wydcigach gdrskich, jak I sprawdzid wytrzymalodd 
karoserii ich samochoddw w trybie Rally-Cross. 

Seria debiutuj?ca w 1998 roku zachwycala modelem jazdy i rozbudowanymi 
zniszczeniami, dzi?ki czemu byla mozliwa sprzedaz ponad 8 mitiondw plytek z 
gr?. Nic wi?c dziwnego, ie Codemasters doktada staraft, by Colin McRae: Dirt 
w mozliwie duzym stopniu wykorzystal mozliwosci konsol nowej generacji, co by 
jeszcze dokladniej odwzorowad zachowanie p?dz?cych pojazddw. Nowe algoryimy 
zniszczetl zadbaj? nie tylko 0 realistyczne deformowanie si? karoserii • solidne klepy 
b?d? w stanie rozbid nawet przydrozn? stert? drewna lub kamieni. Smaczkiem b?dzie 
wyjqtkowo wiernie odcidni?ta rzezba bieznika na mi?kkim podfozu I drobiny zwiru 
pryskajqce spod kdl. Tym razem fontanny kamieni wzniecanych przez kola nie b?d? 
pikselami losowo pojawiaj^cymi si? w kurzu - kazdy z nich b?dzie wczedniej tezal na 
drodze. 

Park maszyn - jak zwykie zresztq • prezentuje si? bardzo okazale. Kolejne sukcesy 
w trybie mistrzostw pozwol? zasi?dd za kierownic^jiajnowszych w^sji Mitsubishi 
Lancer Evolution i Subaru impreza WRX. Na pustynnych wydmach b?dzie mozna 



estowac walory Vofkswagena 
Touaregai Nissana Navarra, 
zad fani rajdowej klasyki juz dzid 
powinni zacierad r?ce na mydl 0 
Lancii Stratos i kultowym, 600- 
konnym Audi Quattro S1. Soiidn^ 
robot? z pewnosci? odwali 
rajdowy Suzuki Swift Super 1600 
oraz buggy przeznaczone do 
pustynnych zmagati. 

Colin McRae: Dirt b?dzie 
dost?pny na PS3 i Xboxa 
360. Producent nie omieszka 
skorzystad z dobrodziejstwa w 
postaci zabawy przez Internet, 
co wraz z trasami 0 diugodci 
dochodzqcej do 20 kilometrdw 
powinno zagwarantowac zabaw? 
nadlugie miesiqce. Niestety, na 
razie nie udost?pniono zadnego 
skrawKa grywalnego kodu. ale 



maj?c w pami?d dokonania 
Mistrzdw Kodu w pisanlu 
kiepskich engine'dw graficznych, 
nie mog? spacspokojnie (shoty 
wg mnie s? mocno naci?Mne). 

O [Loser] , - 
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GOD OF WAP 

Developer: Sony Santa Monica Studio Wydawca: Sony Data wydania; 27.04.2007 



S Najchlodniejszy 

anty-tx)hater powraca 
rozprawid sif z cat^ 
resztqantycznego 
hiatal Po tym. jak opadto juz 
zamieszanie wokdt Swi^tecznych 
hitdw, twdrcy kontynuacji jednej 
z najwspanialszych gier na PS2 
zacz^li wyraznie przypominad o 
sobie i swoim najnowszym dziele, 
odpowrednio przygotowuj^ grunt 
na potf zne l^dow^ie, kt6re nast^ 
w marcu (USA) i kwietniu (Europa). 
Pojawiaty si? kolejne informacj?, 
zdj?cia, filmiki i orzeczenia 
prasowe... Pewnego pi?knego 
dniajednakdo redak^i dotarta 
wyjqtKowa przesytka - ptytka z 
napisem God of War II. Demdwka 
prasowa, pozwalaj^a Wtasi 
przetestowad pocz^lBk kont y n u acit - ■_ 
przygdd Kratosa. W niedtugo przed 
premiera nadarza si? wi?c okazja 
do zakosztowania nadciagajacej 
pot?gi i przedstawieniawrazeh 
z posmakowania k^ska z 
przygotowanej uczty - wrazeh po 
przetestowaniu grywalnego poczatku 
przygody. 

Na samym poczatku chclatbym 
uprzedzid o jednej rzeczy. 

Praktycznie cata ^ zapowiedi 
mozna potraktowad jako jeden 
wielkl spoiler, przedstawiajacy 
poczatkowy fragment gry - z drugiej 
jednak strony jest to zaledwie maty 
skrawekczekajacycb nas pizygdd. 
Akcja rozpoczyna si? wtaSciwie tui 
po momencie zakoiSuenia cz?§ci 
pierwszej. Kratos zaj^t miejsce 
Aresa w panteonie - jako tytutowy 
bdg wojny. I jak to si? mozna byto po 
fysolu spodziewad, t^le zakohczenie 
pierwszej cz?dci wcale nie 
oznaczato happy endu (to takjakby 
ktdregod z blizniakdw mianowad 
przewodniczacym Unli Europejskiej:). 
Majac taka Pot?g?. to dopiero Kratos 
zaczaf szaled, pracujac goiilwie na 
sw6j tytut • kolejne miasta padaty 



MITOLOGIA-COTYM RAZEM? 



pod sitami spartadskich wojsk, dowodzonych 
przez wielkiego, niepowstrzymanego 
przywddc?. Greccy bogowie szybko 
poznaii wag? staropolskiego powiedzenia 
,2amienit szwagier patyczek na szpadef 
(czy jak to tarn lecialo) i uknuli spisek, 
majacy na celu odebranie boskich mocy 
szalejacemu tobuzowi. Akcja rozpoczyna si? 
w momencie, jak wojska Kratosa zdobywaja 
Rodos - oczywidcie w oczy od razu rzuca 
si? stynny kolos, przedstawiajacy boga 
stohca, Heliosa, stojacego w rozkroku nad 
wejdciem do portu (j^en z Siedmiu Cuddw 
Swiata. Ciekawostka: umiejscowienieto 
tylko mit - wspdiczesne badania wskazuja 
na to, ze przy tamtych rozwiazaniach 
technologicznych, nie byto to mozliwe i 
kolos stal racze) na pobllskim wzgdrzu). 
Atena btaga Kratosa, by si? uspokoil - ten 
jedn^ czerpie zbyt wietka satysfakq? ze 
swoich czyndw I zst?puje na ziemi?, by 



osobidcledokodczydszturm miasta. 
Pojawia si? wi?c jako gigant - bdg tych 
rozmiardw, co widzielidmy w jedynce, 
burzacy jednym zamachni?ciem cate 
dzietnice. Na ekranie nagle pojawia 
si? tajemniczy ptak (najpewniej jest to 
Atena pod taka postacia), oblerajacy 
Kratosowi jego moce i przysladaJacy 
na ramieniu kolosa. Podczas. gdy 
tysol powraca do swej ludzkiej 
wielkodci, w fontannie wytadowEU^ 
posag kolosa ozywa i z zimnym, 
niebleskim spojrzeniem rusza przez 
zatok? w kierunku naszego bohatera. 
Przygoda rozpoczyna si? w komnatach 
jednego z budynk<W Rodos. Startuja 
do nas greccy wojownicy - hof^lci 
uzbrojeni w miecze. Nasz milusidski 
ma na sobie zbroj? boga wojny, a do 
dyspozycji upgrade'owane Athena's 
Blades - zaczynamy wi?c slab istna 
rozpierduch?, wywijajac ostrzami 
zamontowanymi na tadcuchach, 
oferujacymi peten komplet combosdw 
i ciosi^ specjalnych znanych z 
zakonczenia pierwszej cz?^i, 
uzupetnionych novrymi, pol?znymi 
zagranlami. Przebiiamysi?do drugiej 
komnaty, masakrujac kolejnych 






O Starych, dobrze znanych wrogbw nierzadko tutaj przemodelowano. Nie ma w^tpliwo&i tego, ze ten gumbas 



O 0 piefwszym GoW si? m6wi, ze cho6 od strony technicznej ust?powat nieco grom z Xboxa (tekstury, 
rozdziatka), to pod wzgl^em uroku nie mial sobia rownycfi. Lokacje byty po prostu przepi?kne • a teraz 



przed nami to cykiop (podkreSlono wyraziste, wielkie oko), minotaury w Sniezrtej krainte maj?odpowiednio 
ubarwione futro, a satyry przerasiaia teraz cztowieka o potowe - tylko spdirzcie. czvz nie wvQiadaia qroinlei? 



wvpadaia ieszcze lepiei i imponuia s«wmi rozmiarami. W lei grze nie raz poczuiesz sie maiutki. 




przeciwnik6w, a przy widoku z boku mozemy dobrze si? przyjrze^ 
koiosowi czajacemu si? w tie, uwaznie wypatrujacemu za 
Kratosem. Korytarz kortczy baikon, prowadz^cy na zewnatrz, 
na plac usytuowany na murach obronnych miasta. Tutaj stajemy 
twarz^ w p?pek z rodyjskim koiosem - Wyskawiczny zeskok z 
baikonu ratuje nas przed zmiazdzeniem zamaszystym ciosem 
pi?^ia, kruszac? mury. Przyst?pujemy do tai^ca, pierwszej 
waiki z bossem. Przeciwnik wygl?da imponujaco, prdbuje 
nas miazdzy6 ,klapSni?ciami' swa niemala r^czka, wywotuje 
faie uderzeniowe po obur?cznym trzaSni?ciu w piac. si?ga do 
wn?1rz zamku, by rzucid w nas schwyconymi iotnierzami, a 
takze ryczy niemitosiernie (wraienia podobne do tego, czym 
raczyt lodowy czerw Undeep w Lost Planet ■ laie diwi?kowe 



znieksztaicaia powietrze). Unikajac kazdego oka przeciwnika: wbii miecze pomi?dzy zamkni?te powieki, 
ciosu r?ka i odptacajac w nia seria combosdw, rozwart je na sit?, i z oburacz pocisna* oba ostrza prosto w 

tudziez wytadowart po odpaleniu Poseidon's oko giganta. Wrazenia sa po prostu miazdzace: mistrzowsko 
Rage (jedyny czar, dost?pny na tym etapie) wyre^serowana kamera ukazuje nam nawet widok z g6ry, znad 

wywotujemy u przeciwnika chwilowe Kratosa, pozwalajacy poczu6 prawdziwe wymiary przeciwnika 

oghjszenie. Czas pobawid si? baiista stojaca z • zlemia Jest daleeeko w doie. Ryczacy przeciwnik pot?znym 

bokuplacu -wszakjeste6my nafortyfikacjach szarpni?ciem odrzucanaszegopupiiaw innacz?S6miasta 
obronnych, a kolos nadciagnat wiaSnie od - kortczy si? pierwsza runda waiki z poczatkowym bossem. Tak, 

strony morza. Celnie posiany gtaz trafia tak - chyba kazdy stusznie przypuszczat, ie takiego byka nie 

w czerep koiosa, ponownie go ogtuszajac poiozy si? kiikoma boiesnymi ci?ciami i Jedna akqa. Na razie 

- wtedy wskakujemy na balist?, Kratos sam mozemy sobie przeptyna6 kawaiek pod woda, przeskoczyd 

laduje si? jako pocisk, odpycha nogami nad przepaScia z wykorzystaniem bujania si? na podr?cznych 

(nawalanie kdtka) i wystrzeliwuje prosto tartcuchach, pozbawid zycia koiejnych kilku zotnierzy w trakcie 

na pysk przeciwnika. I tu mamy pienwsza przemierzania krbtkiego iabirynciku korytarzy patacowych, 

pr6bk? wygiadu Quick Time Events - musimy z obowiazkowym przesuni?ciem „posazka". Wychodzimy 

naciskad dane przyciski w odpowiednich jednak w kohcu na zewnatrz, wprost w ramiona st?sknionego 

momentach, by Kratos, szaiej?c po ciele koiosa za nami koiosa. Tym razem jestesmy na nieco wi?kszym 

i zaczepia]^ ostrzami, dostat si? wreszcie do placu. sWadajqcym si? z dw6ch podobnych sekcji. Ponownie 

PO SUKCESIE PIERWSZEGO GOW AUTORZY MOGLI PRZYGOTOWAC 
ODTWORCZY sequel, KTORY I TAK ODNiOSLBY SUKCES, ALE NIE 

- NIE TYLKO WYKORZYSTANO POMINIETE POMYSLY, KTORE MIALY SI^ 
znaleZC w jedynce, ale TEZ DOWALONO TYLE NOWYCH ATHAKCJI, 
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► 3+1=3 

Epictonie tylkoGearsof War i Unreal 
Engine 3 - zanim te nazwy przystonity 
nam horyzoni, Gracze dingle lata 
zachtystywall si^ kilkoma odstonami 
Ich rzelnickiego FPS-a pt. Unreal 
Tournament. Po przydiugiej ciszy w 
lemacie jest nareszcie swieie info; UT 
2007 oderzy na nowe. pot?zne platformy 
(sorry Wii - fajny pilot, ale wiesz...) w 
drugiej polowle 2007 roku - zeby byto 
Smieszniej, zmienlaj^c przy okazjl nazw^ 
na... UT3. 0 Me mnie pamigd nie myli, 
byty jui trzy odstony UT, ale Epic na 
pewno ma na to wyttumaczenie. Pdki 
CO oblecuja wypasione walk! online 
dopasowane do specytiki ka;idego 
ze sprz?t6w oraz niezgorszy tryb 
single-player. Mimo ze notka prasowa 
Midway (wydawca) omytkowo przerzjcita 
wersjf na PlayStation 3 na roK 2006. Epic 
- wystfpujac ze stanowiska developera, 
ktbry wie co m6wi, bo sam to robi - szybko 
sprostowalo zonka. Stwierdzill, ze nie 
zapadly jeszcze decyzje czy (jeSH w 
ogble) poszczegdine edycje (PS3, X360, 
PC) ukazqsig razem. czy wjakiejS 
konkretnej kolejnoScI po sobie. Fani Sony 
mog^ jednak spac spokojnie - w jednym z 
niedawnych wywiadbw sam Mark Rein z 
Epic nazwa* UTS icb 'flagowa. pokazowa 
produKci^', a wersja PS3 jest pierwsz^, 
na ktdrej skupiaj^ si^ na razie wszystkie 
wysitki. Flagowa produkcja - hmm... flaga 
Gearsow jakby lekko oklapta: "murzyn 
zrobil swoje.,," [butcb] 



- Podkoniecmarca 

'• do sklepdw trafi 

f 'V Wii LAN Adapter, 

V ^ ^ Toniewielkie, 

kosztuJ^eSO 
euro urz^dzenie 
pozwoii na 

tqczenie ste z Siecia w bardziej tradycyjny 
sposbb - za pomoca kabla sieci LAN 
(RJ-45)- Molm zdanlem leplej kupid 
bezprzewodowy router I (aczyd si? przez 
WIFI - cena niewiele wyzsza, a wygoda I 
mozllwodci wigksze. [kllu] 

* Driver skonwertowany 
Za kitka mlesigcy na Wii ukaie sia 
konwersja gry Driver: Parallel Lines. 

Jak tak dalej pdjdzie, konsola Nintendo 
dostanie wszysbOe najciekawsze gry 
z konsol poprzedniej generacji. Tyiko 



czy ktod zechce je kupid w sytuacji. gdy 
nie gorszy plerwowzbr mozna mied 
za'czterokrotrie mniejsza kas?? W 
przypadku Drivera na decyzjg wptynac 
moze ponod poprawlona grafika oraz 
wykorzystuJacy Wiiloia system cetowania. 
Zroblllby leplej remake 'dwdjkl'... [kllu] 

» Tamakurczak w mini-grze 



*:* Wygl^da na to. ze Kratos nierzadko b^dzle sif bujat 
jak Indiana Jones, zaczepiaj^c swojq broh w odpowiednie 



Namco Bandai 



zapowiedzialo 
wydaniepoza Japonic 
tamtejszegotytuty 
startowego na Wii 
Tamagotchi; Party 
Onl. Jest to gra przypominaj^ca Mario 
Party, czyli multiplayerowa sktadanka 
mini-gier zarbwno korzystaj^ch z 
moZllwoSci Wiiloia, jak i prostych, 
przypominaj^cych te z czamo-biatego 
ekranu wirtualnych jajek. Za grp 
odpowiadaj^ ludzie mieszaj^y przy Mario 
Party, tym bardziej warto wipe czekad na 
lokalizacjp. Premiera - drug! kwartal. [Kilu] 



jak ostatnio, skuplamy sip na 
oklepaniu rpsiuni giganta po 
Kazdym wyminiptym ciosie, az 
przeciwnik w kot^cu opadnie na 
jednym z kohedw planszy, opierajpc 
sip przedramieniem o ziemip. 
Wtedydo niego hycl K6lkiem 
odpalamy QTE, rozpoczynaj%ce sip 
od tego, ze Kratos wbija ostrza w 
nadgarstek przeciwnika i z wielk^ 
slip przesuwa jego rpkp wprost 
w ogromne kolo wodne, blokujpc 
mu na chwilp ruchy. B6g wojny 
wspina sip i przebiega po ramieniu, 
unikajpc .klap^nlpd" przeciwnika. 
ktbry stara sip rozprawid z nim jak 
z insektem, po czym doskakuje do 
poliezka i zaczepia o nie ostrzami 
- oglpdamy wtedy fantastyezny f 

pokaz, po M6rym kolos kot^ezy I 

zabawp z potpznymi szramami na 
obu policzkach, z ktdrych emanuje 
niebleskim dwiatlem moc, ktdra 
tchnpta w niego zycle. Powtarzamy 
manewr z drugp rpkp, szpecpc 
do Kotica oblicze przeciwnika, po 
czym zndw nastppuje rozipka. 

Kri^ki bieg, wjazd windp na szczyt 
wiezy, kierujemy sip w stronp 
balkonu (widok zza plecow) - a tutaj 
nagle nasz przerosnipty koleika 
sobie zaglpda do Srodto, jedynym 
sprawnym jeszcze okiem. Zamach 
obiema rpkami I... nieslety, tu juz 
koi)czy sip to demo. 



ostrza Ateny. P6ki co, mozna wymiatad swojp 
bronip nieziemsko - a z nowinek szczegdinie 
kapitalnie wypada Hyperion Charge. Przerywajpc, 
bpdi tez kohczpc combosy kwadratem, wystarezy 
przytrzymad na koniec ten przyeisk, by Kratos 
zebra! sip do szariy; wystarezy go tyiko nakierowad 
i pudeid kwadrat, a tysol wystartuje w danp stronp, 
mogpc wyprowadzid potpzny cios z bara, albo 
wybitkp z wysokiem do powletrznego juggte'a. 
Swietnie sip to sprawdza zwtaszcza w trakeie walk 
z wipkszp ilodcip przeciwnikdw, pozw^a szybko 
dop^d do wrogdw, ktdrzy wladnie podniedli sip po 
wczedniejszej klepie - aTy utiuktei jeszcze kogod 
w mipdzyczasle. Atrakcji szykuje sip co niemiara, 
ukazane niedawno podniebne szaledstwa na 



pegazie z piekta rodem, z wyrywaniem skrzydet 



gryfom przy urokach wschodzpcego powoli stohea, 
ciskajp koparp z hukiem na ziemip. Jak ta gra 
wygl^a, to nie mam pytad • jezeli uwazasz, ze 
jedynka rzpdzita i ciptko byto sip spodziewad. by 
cod wipcej wycidnipto z wystuzonej PS2, to wiedz 
jedno. Panowie ze Santa Monica Studio wykrzesali 



Jak widad. jest to zaledwie skrawek przygdd, nie pokonalidmy jeszcze nawet pierwszego 
bossa, a juz zostalismy obsypani masp atrakcji, rozpierduchp na olbrzymip skalp i 
przeciwnikiem, swymi rozmiarami ktadpeym wszystkich bossdw pierwszego QoW 
razem wziptych. To dopiero poczptek gry - Jak mozna przypuszczad, Kratos zostanie 
jeszcze bardziej odarty z mocy, straci m.in. swp zbrojp, moze tez i te upgrade'owane 



jeszcze wipcej, nadludzkiej wrpez mocy tego jakze 
starego sprzptu, nie tyiko serwujpc bogatszy wygipd 
lokaeji, poipzniejszych przeciwnikdw i jeszcze 
lepszp animaejp, ale tez... podbljajpc rozdzielczoddl 
3 pr\-T|p \A/PPP7 Bloom nie jest juz tak naduzywany.obraz jest ostry 
jak zyleta. I na koniec kapitalna wprost informacjaize 
WYMARZONE wzgipdu na kompatybilnodd wstecznp przygotowano 
pA7C/2M AMIC tytui tak, by mdgt byd odpalony na PlayStation 3 w 
I rozdzieiczodci 720p. A zapewniam, ze w normainej 

lUN 2. I TYTUL, rozdzialcewyglpdapoprostuKOSZ^CO, bijpena 
30 NEXT(3ENy leb wipkszodd next-genowych tytutdw. Wkrdtce 
nastppi naprawdp potpzny hukzasprawpboga 
{ AAZJJnUOV.rlU. wojny. [Kali] 

Ocena wst^pna: 9+ 
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PIGULA # 

B Carmack ma demencjQ 
John Carmack, legenda branzy, w 
• ’ I wywiadzledlamiesi^cznika Game Informer 
j zdradzif.zezdecydowaniebardziejod 
PS3 podoba mu sif Xbox 360. ’Microsoft 
robi dobra robots w temacie wspomagania 
developerdw I m^lg, 2e ich decyzje 
odnodnie konsoll sa trafniejsze nl2 w 
przypadku Sony. To nie tak, ze PlayStation 
3 Jest zlomem, aJe nigdy nie bytem 
tanem PS2 z powodu jej architektury, a w 
przypadku PS3jestonapoprosfu brzydka. 
Stworzyli konsol^, ktbra nie jest przyjazna 
developerom'. Jak dodaje. nie oznacza to, 
ze Id Software nie b^zle tworzyfo gler na 
PS3. Jkoso] 



B Who you gunna call? 

"Pogromcy Duchdw" wracajq, a 
przynajmniej maJa wrbcte. Kilka tygodni 
temu na YouTube pojawity si^ fragmenty gry 
na X360 oparte na llcencji Ghostbusters. 
Chod poczatkowo sadzono, ze to fake, 
szybko wyszfo na jaw, ie developer 
ZootPiy faktycznie pracuje nad wirtuaJna 
adaptacJa fllmul Jak sl$ jednak okazuje, 
prace zostafy wstrzymane z powodu 
problemdw licencyjnych. Wyglada wi^c 
na to, ie wypuszczenie filmikdw w Sied 
bylo prdba pozyskania glosdw poparcia ze 
strony spofecznodcl Graczy. Niezaleinie 
od tej sytuacji, ZootRy pracuje nad TimeO, 
gra zbliiona tematyka "Pogromcdw...", 
ale gdy tylko sprawy zostana uregulowane, 
team bierze sif ostro za latanie z 
odkurzaczami po Nowym Jorku. [koso] 

B "Drari strun" I reszts 

Dzieje sia w temacie gler muzycznych 
na Xboxa 360 z wykorzystaniem gitary. 
Najpierw pojawify sl^ spekulacje dotyczace 
rockowoj sWadanki z lat 80., nad ktdra 
mialo rzekomo diubad studio Neversoft, 
twdrcy Tony'ego Hawka. Wia2e $1^ to z 
faktem, ii kolejnych produkcji bazujacych 
na Guitar Hero nie b^ie tworzyfo genialne 
Harmonix - team pracuje nad nowa gra 
muzyczna, ktdra, jak twierdza, "pozwoli 
im sia realizowad w wigkszym stopniu, nii 
bylot^ to w przypadku robienia kolejnych 
sequeii GH". Ostatnio zad wyszio na Jaw, ie 
Activision zarejestrowalo w amerykadskim 
urzfdzte patentowym dwie nazwy dwietnie 
nadajace si$ do gier - Guitar Villain I Drum 
Villain. Specyflkatga wnioskdw n>dwi o 
"software moiliwym do iciagnifcia z Sieci 
z uzyciem gry komputerowe]' oraz ’ustudze 
rozrywkowej’, a takie uiyciu do gry 
■gitar-zabawek stworzonych do gier wideo*. 
Wykorzystanle wtosfa do Guitar Hero w 
obu przy^dkach wydaje sl^ najbardziej 
logicznym wariantem. [koso] 

B BloShocktylkowpojedynka.lbezdema. 

Do premiery hilowo zapowiadaJacego slg 
BioShocka (wiosna) coraz mniej czasu, 
tymczasem jego twdrcy odwiad^li, ie 
gra nie b^dzie ani zawierad multiplayera, 
anl nie pojawi sl^ wczedniej na Xbox 
Live w postaci dema. Ten pierwszy 
brak, jak wyjadnia developer Irrational 
Games, wynika ze specyfiki rozgrywki 
dia jednego gracza - tryb wieloosobowy 
nijak SI9 ma do histoiii jednego cziowieka 
wkraczajqcego do dziwnego, stworzonego 
na bazie nietypowych mechanizmdw 
dwiata. Wytfumaczenie naciqgane, ale jedit 
BioShock zarz^i, nie b^dziemy zgfaszad 
pretensjl. [koso] 

B THQtrzaskasequele 
THQ zamlerza w roku fiskainym 2006 
wydad 6 sequeii swoich produkqi - Saints 
Row i Stuntman, ktdre ukazq si$ jeszcze 
w tym roku, ponadto Destroy All Humans, I 
MX, Juiced oraz Red Faction. Zwiaszcza 
ta ostatnia produkcja rozpa)a wyobraini^, 
szkoda wl^ ie THQ na wymienieniu nazw 
pozostafo • nie znamy ani doWadnych dat 
wydania, ani docelowych platform, [koso] 



Developer; FASA Studio Wydawca: Microsoft Data wydania: czerwiec 2007 
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TytuI tej gry przewija si^ w braniowych 
medlach od samego pocz^tku Istnienia 
Xboxa 360 - znajdowata 
SI9 nalidcle 

tytufdw, ktdra pojawtfa sif 
przy okazji prezentacji 
systemu na E3 w 2005 roku, 
a potem wracala przy rdinych 
okazjach. Hype? Owszem. ale 
nie taki jak przy Gears of War czy 
Halo 3. Wiele wskazuje jednak 
na to, ie to Shadowrun bfdzie 
znacznie bardziej innowacyjnym ^ 
shooterem od obu 
wymienionych produkcji. Po 
pierwsze, bazuje na grze 
RPG typu pencil-and- / [ 

paper (ofdwek i papier), ( 

gdzie oba te akcesoria 
nieodzowne. Bazuje luino, 

CO niezbyt odpowiada fanom, 
ale dIa osdb nie maj^cych z oryginalem 
styczno^cl nie zrobi to rdinlcy. Po drugie, 






pierwowzdr jest osadzony w realiach 
cyberpunk-urban fantasy - mnogodd 
czfondw nie oznacza bynajmniej, ze 
twdrcy nie mogli si$ zdecydowad na 
drodowisko, w ktdrym toczy sif akcja gry, 
lecz sugeruje, ie orki czy eify funkcjonuj^ 
tu w realiach rodem z powiedci Williama 
Gibsona czy .Matrixa" Wachowskich. 

Wreszcre po trzecie, gra zawiera tylko i 
wylqcznie wylqcznie tryb multiplayer, w 
dodatku b^d^c forpocztq nowej usfugi 
Mlcrosoftu - Live Anywhere, pozwalajqc 
na wspdln^ rozgrywkf posiadaczom 
Xboxdw 360 oraz pececiarzom. 

W Shadowrun trafiamy do Swiata, do ktdrego wfaSnie, 
po tysi^cach lat nieobecnoSci. wrdcifa magia. 0 prymat 
walcz^ dwie frakcje - korporacja RNA i Lineage, strainicy 
staroiytnej dwiqtyni. Wladnie magia przyczynifa sif do 
powstania nowych ras i obdarzeniu mieszkadcdw rdinymi 
magicznymi umiejftnodciami. Jak sami twdrcy przyznajq, 
wiele z nich byfo inspirowanych... bl^dami i oszustwami 
znanymi z Innych gier, np. przenikaniem przez §cian§ 
czy mozliwodciq zajrzenia, co si^ za niq dzieje. Kazda z 
ras bfdzie posiadafa charakterystyczne dia siebie czary 
- najbardziej uzdolnione w tej materii eIfy b^dq automatycznie 
leczone w przypadku obrazed. podczas gdy krasnoludy b^dq 
magi§ absorbowad, wykorzystujqc j^ do wlasnych celdw. a 
trolls zamieniq sib w kamied, by zminimalizowad obrazenia. 



Znamienne, ie nie u^wiadczymy w grze zakl^d ofensywnych 
■ w zasadzie wszystkie polegajq na ochronie bohatera lub 
naszych towarzyszy, czy to przez leczenie, wskrzeszanie, 
czy zwibkszenie mocy okredlonych parametrdw (np. celnodci, 
poprzez dodanie dodatkowego zoomu do broni). Jedll jui 
jakimd czarem zrobimy krzywdf przeciwnikowi, to podrednio, 
przywoiujtc np, demons. Zaklfcia b?d^ jednak jedynte 
dopeinieniem arsenafu. Elf z shofgunem, 
troll z pistoletem, krasnolud z karabinem 
k maszynowym - brzmi niedorzecznie? Uiyfbym 
% raczej sfowa .oryginalnie". 

% Chod w grze zabraknie trybu single, nie 

u \ znaczy to, ze rozgrywka w Shadowrun 

bbdzie ci^gla niczym w MMORPQ. 

Starcia (w maksymalnie 16 osdb) bfd^ 

^ przypominafy pojedynki w dowolnym 
n * FPS-ie, przy czym tu bardzo 
ff ^ islotna b^dzie wspdipraca 
‘ wgrupie, wgfdwnej 

* mierze zasadzaj^ca sif 

na zrdinicowaniu postaci 
jq tworzqcych. Przyda sib wife troll 
jako frontman, krasnolud do wspomagania 
tego pierwszego, medyk w postaci elfa i kilku 
ludzi, tradycyjnie stanowiqcych wypodrodkowanie 
wszystkich cech. Sami twdrcy jako idealny zespdf 
widzq 4-6 Graczy poruszajqcych sib w grupie 
plus 2 .kowbojdw” hasajqcych po planszy niczym 
wolne elektrony i angaiuj^cych sig w starcia 
na wfasn^ rgkf, ewentualnie pefni^cych rolg 
ezujek wypatrujbcych 
rywali. Zabity zawodnik 
moie byd wskrzeszony, 
chyba ie rywal 
bezlitodnre obejdzie sig 
zjegozwtokami-je6l[ 
wpakuje odpowiedniq 
ilo6d otowiu w 
martwe juz ciafo, jego 
wfaiciciel nie bgdzie 
mdgf byd przywrdcony 
do iyda i resztg 
starcia bgdzie musiat 
obserwowad biemie. 
Zawsze moina wezwad 
na pomoc kompandw, 
czemu sfuiy przyeisk ,lewo" na 0-padzie - zaalarmowani w ten sposdb 
kumple zobaez^ Twojq pozycjg na radarze. 

W finalowej wersji gry znajdzie sig ok. 10 map (developerzy nie znajq 
jeszcze dokladnej iloSci), ktdre rzuc^ nas w zrdinicowane Srodowiska 
- od brazylijsklch slumsdw (akcja dzieje sig wladnie w kraju kawy), 
przez fabryki i magazyny korporaeji RNA, po dwiqtynig osadzony 
na wzgdrzach. Co ciekawe, przez jakid czas planowano wrzucenie 
mocy pozwalaj^cej chodzid po dcianach I sufitach, jednak ostateeznie 
pomysl upadi z powodu potencjalnego wysypu camperdw. Jakie 
szanse ma konsolowa produkcja bez trybu single? Nie tak duiejak jej 
wersja na pecety, zwiaszcza ie jeszcze nie powstaia gra online, ktdra 
zachwycaiaby wykonaniem. Moie jednak Shadowrun wyjdzie poza 
ramy eksperymentu, ktdrym niew^tpliwie jest. □ [koso] 
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BllACKSITE: AREA 51 

Developer^Midway-Ausiin Wydawca: Midway Data wydania: lato 2007 



S B^cksite: Area 51 jest sequelem udanego 

shootera z widokiem z pierwszej osoby, ktdry 
kilka lat temu ukazat sif na PS2 i Xboxa. Druga 
pierwotnie miata nostd tytut Area 52. co 
mo2e pod kqtem cyferkoiogii brzmialoby logicznie, ale 
iednocze^rtie wypaczatoby sens • wszak Strefa 51 to. )ak 
wie kazde amerykahskie dziecko, tajny obszar mllitamy na 
pbtnoc od Las Vegas, gdzie rzqd USA zamiata pod dywan 
wszelkie fakty dotyczqce kosmitdw. Stwory wydostajq si^ 



obcych, kompani zadajq wl^ksze obrazenia i poczynajq sobie bardzo 
agresywnie, gdy jednak niemilosiernle obrywamy, zaczynajq chowaii si^ 
za przeszkodami. a i strzelanie przychodzi Im znacznie trudniej. 

Dobre wraienie ju2 teraz robi oprawa gry. Doskonate wykonanie postaci 
6wietny design przeciwnikbw (kreatury obrazowo ginq, czy to .topiqc’ 
sif w czymg podobnym do kwasu, czy tez rozpadajqc sif na dwte cz^ici 
- w tym drugim wariancle gbrna potowa prbbuje jeszcze doczotgab si$ 
do Ciebie) i eleganckle efekty Swietine - Swietnie wygiqda chobby widok 



jednak stamtqd (nie tyle spod dywanu, co z bazy) i najezdzaiq taserowych pukawek obcych przeSwItujqcych przez obloki dymu. Poza 



pobliskie mlasteczko Rachael, gdzie dokonujq fachowej 
rzezi. Wofsko wpada na najmniej oryginalny pomyst w grach 
wideo - wysyla na odsiecz Gracza. Bardzo przystfpnie, 
rzektbym nawet arcade'owo, przedstawia si^ kontrola nad 
kilkuosobowym oddziatem, ktbry mamy do dyspozycji 



kampaniq single autorzy wrzucq te2 do swojej produkcji tryb multi, w 
ktbrym poza klasycznymi DM. TDM czy CTF znajdziemy tez popularnq 
ostatnimi czasy kooperacjf (nie wladomo jeszcze, czy n3wniez z uiyciem 
split-screena). Pokazane jakib czas temu demo pokazuje, ze autorzy 
Swietnie zbalansowali rozgrywk^, w wyniku czego dostaniemy shootera 



- najazd celowniczkiem i wcibni^cie lewego triggers zadziala szybkiego, intensywnego, ale jednocze^nie zawierajqcego uproszczone 



kontekstowo, czyll jeSli wskazemy murek, ekipa za nim 
przykif knie, je^ti drzwi - otworzy ]e. jeSli przeciwnika - za 
chwil^ go nie bfdzie. Spore znaczenie odgrywa morale 
naszej ekipy. Gdy nie mamy problembw z siekaniem 



eiementy kierowania teamem. Blacksite: Area 51 jawi sIq zatem 
jako produkcja ze sporym potencjatem i godny nast^pca ciekawego 
pierwowzoru. Premiers na oba next-geny w trzecim kwartale biezqcego 
roku. □ [kosol 



9’ MnieJ 360-tek w planach 
I Microsoft zrewidowat swoje plany 
I dotyczqce sprzedaZy Xboxa 360. 

I Pierwotnie mbwionoooslqgni^ciu 
] 13-15 miliondwkonsol do kohca 
I czerwca, obecnie cel wynosi 12 mlliondw 
I trzystaszeSbdziesIqtek. Pamietajmy, ze 
I mowatuo Hotel systemdwdostarczonych 
I dosklepPw, niezaS tych. ktOremamy w 
I domach. Taklauzuladotyczytezliczby 
] 10.4 millona, ktPrq Microsoft podsumowuje 
I sprzedaZ swojej konsoli. Sprzeda:t, 

I owszem, aledopunktdwdystrybucji. 

I Ograniczajqc zatem zaloZony cel, firms daje 
I znak, ze bardziej skupi sl^ na zach^nlu 
I dokupieniakonsol zalegajqcych w 
I sklepach. niz sianiu do nich kolejnych 
I dostaw. [koso] 

I Blala Radazawiesza obrady 

I Lord of the Rings: White Council, kolejna 
gra EA powstajqca w oparciu 0 llcencj^ 
Wiadcy PlerScienI, jednak sif nie ukaze. 
Elektronicy nie podall powodu. zasfanlajqc 
sif postulatem “ch^i kreatywnego 
rozwijaniatej mark! w prayszloSci". Nie 
wiadomo, czy firma powrbci do prac nad grq 
w chwill obecnej wygiqda na to, Ze projekt 
I porzuconodefinrtyw/iie. (koso) 



I XBOX 360 



I iPod 
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najszerszy wybor akceeoridw 
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Zapraszamy odbiorcow hurtowych do wspotpracy - najlepsze ceny 
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co NOWEGO ZAPOWIEDZ 






Q Eldos mdwi sequetowy 
I Eidos poinformowafo, ze przygotowuje 
I sequele czterech gier, kl6re ukazafy sl^ w 
I poprzednim roku. Mowao Tomb Raider: 

I Legend (co nie dziwi). Hitman: Blood Money 
I (CO cleszy), Just Cause (co mile zaskakuje) 

I oraz Championship Managerze 2007 (co 
I wszystkimwisi:). Nie podano platform 
I docelowych, dalpremieryczyinnych 
I szczegdibw, ale nalezy sie spodzIewaC, ze 
I wszystkie sequele pojawiqsl^na Xboxa 
I 360orazPS3, abyCmozecoSskapnIesIf 
I rdwnlez Wil I PS2 (obyl). [koso] 








jnaczej wywnioskowa^ takie zachowania 



nie wygl^dam na zboka. prawda? Co prawdaiubi^' modg/a- 
ale popatrzcie, jakiml sympatlami popisuje si^ nasze 'date 
redakcyjne’ w biez^m Hyde Parku. Wlosy staj^ d^ba 



Co to ma wspdinego z Rogue Galaxy? W nowym dziete 
Level 5 wystfpuje przesympatyczna purputx)wa zabka 
z magicznyml policzkami, ktdra stuzy za cxiS w rodzafu 
Alchemy Pot z DQVIIII Jest to niesamowide zabawne, gdy 
vnzucajqc w gardziel ptaza dwa Sredniej jakoSci 



ptzedmioty mozna, po ptzezudu I pot^enlu 




\ itembwwjego paszcz^, uzysl<adcoS 
\ dod(onalszego. JedI nie rozumiesz, 

CO moze byd w takich dziataniach 

, j ekscytujqcego, to odpuSd czytanie ^ 

||i& / ponizszychakapitdw-Twdjumystnie 

przystosowat si? jeszcze do konwenqi k: 

^ japortskichRPGISio, sio. ^ IT ^ ' 

Teraz, kiedyjestedmyjuzwBWtasnym 
erpegowym gronie, mog? 

opowledzied Warn histori? 0 /l 

Sol \wspaniatej grze i niezwykie .r __ Vv 

I^H obiecuj^m developefze. Level 5, 

pm obok Tri-Ace i Square Enix, nalezy V 

i^‘ w tej chwili do Scistej czotdwki a. a J 

IUA/J twdrc«^gierjRPG. Kaidy, ktodedzi ig 1 

nabiez^ryn^gierwideo, pami?ta " a I 

mdjplaytestjapotfekiejwersji RG ; | 

(pi?knewspomnieniarumla»si?przy Bh * 

niejpot(*ami)-juzwtedynapomkn£|tem, I '»» 

■L* ZAGLE NA MASZT, RUSZAMYW PRZESTRZEI5 KOSMICZNA GONlC 
lEfc PRZYGOD^, PigCNE KOBIETY, PURPUROWE ZABY I CALKOWITY- 
BRAK-LOADINGCW! levelbzdecydowanienieprOznowal 
- W CZASIE TWORZENIA KONWERSJI Z JAPOKISKIEJ WERSJI RG. 

ze developer planuje kilka usprawnieh 
piTy konwersji dia naszych jankeskich 
brad. 1 rzeczywldcle, state si?l 
Jeszcze nie mielidmy do czynlenia 
z takq sytuac^, by wydawca 
RPG(brawadlaSo^)wylozyt 
pleniqdze i postuchal pnf^ teamu 
developerskiego. W6ry chcialby 
poczynidretuszei naprawiddrobne 
b(^wwersjlangie(skoi?zycznej, 
atakzedotozydnowymateriatfMi 
DVD - Fxzynajmniej nie na takq 
^ slUl?. W RG to si? state. 

I dobra gra stata si? 
jeszcze lepsza. 



z naszej druzyny winjjq w szalonym tahcu dmierci, rozprawiajqc si? 
ze Swietnie zaprojektovranymi potworami. Wszystko to w zywyoh 
kolorach i wys^ej rozdzieiczodd, co sprawia, ze rzecz wygiqda 
cz?sto lepiej niz FFXII. Developer zastosowal sprytn^ sztuczk?, by 
viralki odbywaty si? bez przenoszenia do innej planszy; podczas 
eksploraeji terenu vtrydwietia si? co chwila napis 'warning", co 
oznacza. ze zaraz spotkamy si? z random encounterem. Po chwili 
materializuje si? grupka adwrersarzy i zaczyna action RPG-owa 
walka. Bez zadnego dogrywania, bez przestojdw z rozgrywce. To 
pozwolite na wyzszq rozc^lelczodd grjjiki w pordwnaniu z ostatnim 
dzieckiem Square Enix, w ktdrym potwory biegajq widoczne. 
Podejrzewam, ze po prostu trzeba byte w^ierad - albo ladniejsza 
grafika, albo wyzwdenie od losowydi stard - z PS2 nie da rady 
wycisnqd wi?cej. Level 5 dokonate jednak rzeczy, ktdra dia innych 
d^teperdw RPG byla nie do pomydienia. Wyzwolito nas od 
loadingdw, innym stowy - od ci^ego dogrywania si? danych z 
dysku, ktdre powodujq kilkusekundowe przestoje w zabawie przy 
wchodzeniu do budynkdw lub nowych lokaqi, czy tez samej walkl. 
Wiele razy, zwiedzajqc jakqS miejscdwk? czy przechodz^ 



Po pierwsze: zaj?to si? grafikq, ktdra wtadciwie 
juz w japodsklej wersji byla rer^acyjna - dodano 
nowe cteiekty w dungeonach, poprawiono kompres]? 
FMV, usprawniono jeszcze bardzie] loadingi (o 
tych za chwii?), wizucono nowe sekwenqe dia 
atakdw specjalnych, podclqgni?to framerate oraz 
wyeliminowano wi?l^e chrupni?c1a w animacji. 
Zmian? mocno odczuwa si? w samych lochach, ktdre 
wczednie] potr^ity nu2yd swoim jalowym designem 
(szczegdinie w pdzniejszej cz?dci zabawy, gdzied 
tak od 30. godziny rozgryv^) a teraz zostaty w wielu 
miejscach przeprojektowane i staty si? zde(^dowanie 
milsze dia oka. Kazdy powinien zobaczyd RG w akcji, 
by po raz ostatni (zost^ jeszcze God of War 2) 
prz^wnad si?, na jak wiele stad tq starq konsolk?, 
z matq przeciez ilodciq RAM-u i wysluzonym 
procesorem graficznym. Szczegdinie warte uwagi jesi 
wykonanie stard, podczas kterych trzy postaci 



ROGUE GALAXY 



FINAL FANTASY XII 



O FFXII oraz RG powstawaiy mnlej wl?cej w tym samym czasie, wi?c trudno 
uzwg[?dnld tirt^ dwiadomq z^k? czy Inspiracj? jednego zespofu dntgim. 
Ciekawy jest w lakim przypadku zbieg okolicznoScI, Ze twdrcy obu firm mocno 
zalnsplrowall si? Qwlezdnyml WojnamI Qeorga Lucasa: gadajqce rcH»ty 
nawiqzujqce do C-3PO (Steve z RG), postacie w stylu Hana ^o (Galthler, 
Zegram), Obl-Wana (Basch), ksl?Znlczki Lei (Ashe, KIsala), czy wreszcle 
samego Luke'a Skywalkera (Jasler, Vaan). Chyba nie musz? przypominad, 

Ze kosmlczne korsarstwojest motywem przewodnlm obu historil, gtdwny 
bohater marzy o gwiezdnych podrdZach, a oble gry zaczynajq si? na 
pustynnej planecle. przywotujqcej klimat Tatoolne? Do t^, czy tylko ml si? 
wydaje, Ze design postaci jest jakid podobny? 





CO NOWIEGO PLAYTEST 




od strefy bitwy do osady zamies:d<atej przez 
NPC, przygotowuj^ sif na przestdj z ekranem 
'now toading", z przyzwyczaienia odtywatem 
od pada, by podrap^ sif po tytku czy si^n^ 
po kolejnego orzeszka ziemnego - tak zwykiem 
zape4nia£ 6w czas oczekiwat^. Niepotrzebne i 
ghjpie przyzwyczajeniel W RQ wszystko (adufe si^ 
kompletnie bez przestejdw, catkowicie w tie - az choc 
si^ wykrzyczed przez okno: niech zyje Level 5! Od 
tejchwili, jeSli w grach RPG na next-geny napotkam 
dtuzyzny zwi^ane z tadowaniem kolejnej porcyi 
dan^, bezlito^ie bfd$ to wytykat. Je^i moina 
tyto zrobl6 coS tak pi^ego na PS2, mo^na I na 
znacznie potfzniejsz^ maszynach • jak dia mnie 
developetzy straclli prawo do wymdwek. 



o Przy jednrq z mint-^ w RG, przypomlnaj^ 
PokenK}na(tapleinystworklltrenL4eniyjedov^ 
na arenie) motna sp^dzkS kllkana%ie godzht 



Drug{( spraw^, za kt6r^ nalezy pochwali<5 Level 5, jest 
jsprawnienie przebiegu walk! oraz dodanie mndstwa 
bonusowych ttemdw, broni, wdzianek dIa naszych 
bohaterbw (istna rewia modyl Zmiany w ekwipunku 
widoczne na ekranie) oraz cal^ jednej planety 
pceznaczor)^ do eksplorac^i. Twdrcy DQVIII do^ 
dotvze v^wazyli poziom trudno^i (chod miejscami 
skoki w pozlomle przeciwnikdw zbyt wielkfe. co 
wyrnusza level-upowanie), HP niektdrych wrogdw 
uleglo korekde, tak jak pewne nasze dzialania, w 
szczegolnodci Buming-Strike, ktdry iniquje si^ teraz 
z woli Gracza przez napetnianie specjalnego paska 
na ekranie. Przeprowadzenie takiego ataku polega 
na szybkim wciskaniu odpowiednich przyciskdw na 
padzie, w stylu Parappa the Rapera. co prowadzi do 
diugich sek^ncji closdw. Muszg jednak dodad, ze 



CRevela6onFkw,czyll system rozwo)upostaci.8kfadasifzoddsebiychplansz dia ka^dejzpostai^.Odblokowywanie 
zdolnoid polega na lokoi^lu rzadkich itemdw w odpowiednich polach na slatce Udany paterH. 



to cate frenetyczne bieganie, skakanie, 
rzucanie przeciwnikami i innymi 
obiektami oraz strzelanie z broni 
daiekiego zasi^u (pistolety, szurikeny, 
biustortosze ltd.) potrafi sl% stad nudne 
i sprowadzid do ci^tego klepania 
jednego przycisloi. Ale to przypadtodd 



wielu action RPG, w tym takich jak KHZ, HackrG.U. czy DC2. Oobrze, ze przynajmniej trzeba 
pogidwkowad przy niektdrych bossach, a takze zwykty^ przeciwnikach, wytorzystywad 
wtasdwodci or^;^ czy rze;^ terenu. Developer, c^c ostudzic cl^goty "klepaczy’' jednego 
buttons, wrzucit tez opq$ Vyciet^enia’ postaci, ktdra po seril atakdw lub czynnodci (np. 
fozdawanie itemdw) musi poczekad na odnowienie sit, nie mog^ w tym momencie rabid 
nic oprdcz biegcmia i blokowania ciosdw. Dobre to posuni^ie, ktdre w przewaiaj^j czgdci 
chroni R G od nadmiemej powtarzalnodci. Udat si^ tez angielski voice-acting, ktdry bogaty 
I jest w znane z DQVIII przerdzne sposoby akcentowania wypowiadanych stdw 
(nasposdbszkockl, iriandzki ltd.). NIesamowitajest iloddd^lkowych rzeczydo 
zrobienia (mini-gry, fuzje itemdw. bonusowe lokac^e) - maj^c w tej chwili nabite 50h 
gry wiem, ze samych bonusdw starczy na nastgpne 501 

Na konlec tyzka dziegciu wylana na lukrowe ciastko, ktdtym Was cz^stujg. Fabuta 
p» okazata si$ mocno przeci^tna: gagi nie tak zabawne, jak w DQVIII, a polityczne 
intrygi I niuansef^lametozartwpordw^iuz FFXII. Postaci w RQ zb^ 
kS ptaskle - bez przesztodci, bez rodziny, bez motywarji czy swojej wtasnej historii. 

"Kiszka, partowie. czas wypid cykutf” - rzekt Sokrates. A ja powiadam: spotkamy 
"a si? przy okazji recenzji wersji PAL. Temat purpurowej zabki z pewnodciq powrdci. 
^ °paxj 
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^ Do kstZdego klienta podchodzimy 
iiidywidualniol 

^ Sklep prowadzi Norby (radaktor i 
tester sprzetu dIa PSXExtreme 
od 1997 roku) 

y Kazdy problem i zakup poataramy 
ai? zroalizowad w ekspresowym 
temple! 

/ Norby udzieli wszelkich wyczerpujacych 
odpowiedzi na temat konaol, Uaradzi w 
zakupie i wyborze konaolt, objaini 
dzialania aprz?tu 

^ Wszelkie Akcesoria do konaol w oferciel 



MOZUWOSCNEGOCJACJICENI 
V Blyskawiczna wysylka 
na calq Polsk?! 

^ Rzetelny Serwis Konaol! 

^ Zawsze niskie cenyl 
Zadzwoh i sprawdz! 

KONSOLE ORAZ GRY 
- NOWE I UZYWANE 

^ olaczytelnik6w^^^ 

• WSZYSTKIE ZAKUPIONE 
KONSOLE WYSYLAMY 
NA NASZ KOSZT! 
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radNSOLA P82 “SUlir 489z( 

KONSOLA PS2 (UZYWANA) 379z« 

KARTA PAMI6CI 9 MB SONY S9zt 

DUAL SHOCK 2 SONY 79zt 

DUAL SHOCK 2 WAREZ 29zt 

DUAL SHOCK 2 +TURBO/SLOW 39z) 

KABEL RGB* 92t 

KABEL COMPONENT (HDTV) 39zl 

PILOT DVD (MINI) 19z( 

NEED FOR SPEED: CARBON PL 129zt 
ONIMUSHA 4: DAWN OF DREAMS 119zl 
STAR OCEAN; TIU 7KE £ND OP TIME 99zl 
RESIDENT EVIL 4 89zl 

ACE COMBAT: THE BELKANl^a^k 
NEED FOR SPEED: 

MERCENARms WtBS 



I XBOX 3M CORE * KARTAI 1199z* 
KONSOLA XBOX 360 PREMIUM 1499ZI 
JOYPAD BEZPRZEWOOOWY MS 169zt 
LAOOWAKA I AKUMULATOA DO PAOA 592) 

KARTAPAMI6 CIiikk»oft( 64MB) 1292I 
_ XBOX LIVE GOLD (12 MIESIECY) 1992) 
^ KABEL COMPONENT (TV-HDTV) 5421 
'' KABEL VGA * OPTIC (IWONITOR.VGA) 4921 
KABEL RGB * OPTIC (TV-EUROI 442) 
LOST PLANET 
GEARS OF WAR 
F.&.AJI. 

lb 8 PUNTER CELL; double agest 
g^ALLOFOUTY3 
^^BhOS recon aov. WAHFiOTrTEr: 
^mEEO FOR SPEEP: CARSON 
■J9 PRO EVOLUTION SOCCER 6 
7 DEAD RISING 

PROJECT GOTHAM RACING 3 ' 79^ 

■*. KAUEO 792 



XBOX * EVOX * 40 GB HOI 
XBOX * EVOX * DUZY DYSK 
JOYPAD "S" 2-TECH 
KABEL COMPONENT (HDTV) 
KABEL RGB* 8-VIDEO * OPTIC 
KABEL RGB* 

KABEL LINK: zaoxj>c * XBOX.XBO 
PODLACZ PADA 00 PS2 00 XBOX-< 



KONSOLA PSP BASE PACK 
KONSOLA PSP VALUE PACK 
KONSOLA PSP 1GB .UHL UN -HOW 
MEMORY STICK PRO DUO 1 GB 
MEMORY STICK PRO DUO 2 GB 
KABEL USB DO PC -tuiucMwu 
FOLIA OCHRONNA 'HORI' 



699zl 

799x1 

649zl 
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119zl 
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GANGS OF LONOU; 
«^PSOne 



KONSOLA PS43NE • KARTA PAMIECI 
KARTA PAMI6C1 1 MB SONY 
JOYPAD “KLA8YCZNY" 

JOYPAD “DUAL SHOCK- 
PAL CONVENTER 



PODLACZ PAOA OD PS2 DO PCI 29z( 
SWAP MAGIC 3.6 69zl 







• » ^ ■ 

% /-.A 

1 


f 



GAMECUBE 














-KOIMSOLA Z CHARAKTEREM | 



W 128-bitow^ epokQ Nintendo wchodzito jako wielki 
przegrany. Firma, ktora na przefomie lat 80. i 90. dzielila 
i rz^dzUa rynkiem, straciia pozycjQ lidera na rzecz Sony i 
PlayStation. GameCube miat bye lizaniem ran po Nintendo 
64, projektem, ktory przywroci blask najbardziej konsolowej 
z konsolowych firm. 



Po raz pierwszy o nowej konsoil 
Nintendo Swiat ustyszatw 1999 roku. 
Sprz^t, znany wowczas jako Dolphin, 
mla4 pojawlc sl^ pod konlec 2000 roku 
rdwnoczesnie na cafym ^wiecie. Na tej samej 
szef Nintendo of America Howard Lincoln ogh3sH, 
koncem podpisal umow^ z IBM i kllkoma innyml firmami 
0 warto^l mlliarda dolarow na udzlal w procesle powstawanla 
konsoil. 



Iloid konsol - 700 tys. zamiast 500 tys. Zabawa w podchody 
trwata zresztci dalej, bo w odpowledzl Microsoft ustalll nowy 
termln premiery X-a - 15 listopada, dla odmiany uzasadnlaj^c to | 
konleczno^d^ dopracowania glen 



Swoje nowe dzlecko Nintendo zaprezentowato w sierpniu 2000 
roku, juz pod zmienion^ nazw^ - GameCube. Nie mogliScie 
przeczytac o tym w PSX Extreme - wtedy jeszcze magazyn 
byi poSwi^cony wyf^eznie konsolom Sony I dopiero w wyniku 
plebiscytu w PE#43 zmienrt profil na multiplatformowy. Big N nie 
wyciqgn^ wnioskbw z porazki N64 I po raz kolejny obdarzyho 
sw6j sprz%t nieprzystaja,cym do rzeczywisto^ci nosnikiem 
- 8-centymetrowymi Game Discami o pojemno&:i 1,5 gigabajta 
(to mniej wi^cej tyie co UMD do PlayStation Portable). Uroczymi, 
ale jednoczesnie eliminuj^cyml choiby mozliwoK obejrzenia na 
konsoil filmu na DVD. Powodbw takiego post^powania byfo kilka. 
Japortski koncem nie musiat uiszczad opiat licencyjnych z tytuiu 
wykofzystania nap^du DVD-ROM, a jednoczesnie m6gJ zapewnid 
szybsze tadowanie danych. Sama konsolka robita ciekawe 
wraZenIe - fioletowy szeKian, szybko ochrzczony w redakcji 
Kostka, czy tez Tosterem, prezentowai si^ bardzo konsolowo, 
ale I dziecinnie, jesll porownac go do PS2 czy Xboxa. 



Paradoksalnie, choc w Stanach w dzieh premiery sprzedaio 
sla .tylko" pot miliona GameCube'dw, byf to wynik dwukrotnie 
lepszy od Xboxa, a przy tym osiagniaCy w czasie krbtszym niz 
w przypadku PlayStation 2 - tym samym GC zostai najszybciej 
sprzedajacasia konsola w historiil Oczywi^ie nalezy wzlad 
poprawka na fakt, iZ to oficjalne dane; liczby zaprezentowane 
przez niezaleZne zrbdta byty nieco mniejsze. W kazdym razie 
Nintendo byJo zadowolone, zadowoleni byli rdwniez Graeze, 
bo line-up na starde konsoli by! przyzwolty - Luigi's Mansion, 
Crazy Taxi, Star Wars Rogue Squadron II; Rogue Leader, Wave 
Race; Blue Storm czy Tony Hawk's Pro Skater 3 pozwalaly 
zaspokoid pierwszy giod. Chod mieszkahey z Kraju Kwitnqcego 
Hamburgera i tak rzuclll sl^ przede wszystkim na All-Star 
Baseball 2002... AJuZ kilka dni po amerykahskiej premierze 
kolejne uderzenie ze strony developerow - pojawity si^ m.in. 
Pikmin i Super Smash Bros. Melee. W mi^zyezasie podano tez 
elektryzuja,cego newsa - Ninny podpisato umow^ z Capcom, na 
mocy ktorej kolejne cz^kI Resident Evil miafy byd exclusive'ami 
na GC! 



e przed premier^ sporo bylo pytart I watpliwosd 
dotycz^cych nowej konsoli. Jednak nawet sceptykow 
musiakj przekonad Electronic Entertainment Expo w 2001 
roku. Jedn^ z najlepszych gier show byto Star Wars Rogue 
Leader: Rogue Squadron na GC. .JAAAAAAAKKKK TOOOOOO 
WYYYYYYGLADAAA" - pialidmy z zachwytu nad t^ produkcj^ 
w PE#47, Grywalna wersja tego kq,ska cieszyia sIq na targach 



Poezynania GaCka Europa obserwowaia z rosnq,cym 
zniecierpliwieniem, tym wl^kszym, Ze planowana wst^pnie 
na marzec 2002 roku premiera szybko okazala si^ nierealna. 
Ostateeznie zanim jeszcze Kostka zawitala na Stary Kontynent 
3 maja (ze to niby pod nasze swigto panstwowe?), w PE#55 
poddalismy intensywnym testom amerykahsk^ wersja sprz^tu. 
Porwat nas design tej maszynki - banalny w swej prostocie, 
a jednoczesnie urzekajqcy ra.czk^ na grzbiecie i elegancko 
unoszqcAslQ klapk^na dyskl. Mniej rozkosznie prezentowal 
si? joypad. Malehkt krzyzak, niesymetryeznie umieszczone 



NIEZWYKtYCH GIER NA GAMECUBE’A UKAZAtO SIE NAPRAWDE MNOSTWO 
I CHOdBY DLATEGO ZAL NIECO GARDtO SCISKA, ZE MUSIMY SIE Z TYM 
CHARAKTERNYM SPRZ^TEM POZEGNAC. 



ogromnym powodzeniem. RdwnieZ z powodu zastanawiaj?,cego 
braku produkcji z Mario w roll gtdwnej - owszem, wiadomo bylo, 
Ze Nintendo nad takow^ pracuje, ale na E3 jej nie pokazano. Pod 
nieobecnok hydrauiika w czerwonych spodenkach pokazano 
tytut z jego bratem - Luigi's Mansion. Impreza zreszt^ bardzo 
rozbudzila nadzieje dotyez^ce GaOawa. Spore wrazenle zrobily 
Wave Race; Blue Storm (sequel kapitalnych wy^igdw skuterbw 
wodnych z N64), Eternal Darkness (pienvotnie planowany na 
N64), Star FOx Adventures, prezentowane w postaci filmiku 
Metroid Prime, a takZe... Kameo: Elements of Power, ktore 
ostateeznie po wielu latach I ponownej zmianie platformy 
wyl^dowato na Xboxie 360, gdzie zreszt^furory nie zrobilo. W 
relacjl z E3 powi?cilismy par? stdw Pikminowi; „Geez, zerknij na 
zdjqcia I nie pytaj, skq,d zolte ludziki maj? takie pomysty":). 



analog! (w dodatku r6zniq.ee si? rownleZ budowq), do6d topomie 
reagujqce spusty - zdecydowanie nie by! to szczyt ergonomii. 

Z recenzowanymi w tym numerze gram! obeszlismy si? 
dose cWodno (Pikmin: 7, Star Wars Rogue Leader II: Rogue 
Squadron; 8, Super Smash Bros. Melee; single S+, multi 7), ale 
dla tej konsoli proba mlala przyjsd w kolejnych miesiqcach. 



Na E3 2002 Nintendo pojawko si? krdtko po obnizenlu ceny 
swojego sprz?tu z 249 do 199 euro. To byl etap wojny cenowej 
zapoczqtkowanej przez Microsoft, ktbry niespetna 6 tygodnl 
po launchu Xboxa obniZyt jego cen? z 479 do 299 euro, co 
zmusHo do dzialania zarbwno Sony, jak I Big N. W kuluarach 
growego show gloSno mbwilo si? o rosnqcym napi?ciu mi?dzy 
Nintendo a Rare. FIrma, ktora stala si? absolutnq legendq 



Wreszeie nadszedt czas premiery. Nie ogdinoswiatowej, jak to 
wczesniej zapowiadano, 1 bynajmnlej nie w 2000 roku. Jesll 
jeste^ie zll na Sony, ze Europa dostanie P53 4,5 miesiqca po 
Japonii Amervee, wyobrazeie sobie, ze w przypadku GC przyszio 
nam czekad cate 8 miesi?cy od momentu, gdy konsola pojawita 
si? w Kraju Kwitnqcej Wisni, 14 wrzeSnia 2001 roku nie jest 
dniem, ktbry w Nintendo do dziS wspomina si? z rozrzewnienlem 

- sprzedano zaledwie 300 tysi?cy z 450 tysi?cy przygotowanych 
konsol (mowa o danych Nintendo, te nieoficjalne mowity o 
blisko dwukrotnie stabszej sprzedaZy). Ttumaezono to kiepskim 
terminem I niewielkq liezbq tytulow launchowych. Start w USA 
mlal si? odbyd 5 listopada. To byla gorqca konsolowa jesleh, 
przypomlnajqca t? z ubieglego roku, gdy pojawity si? PS3 I Wii 

- 3 dni po pojawienlu si? GameCube'a mlala nastqplc premiera 
Xboxa. Nintendo zdecydowalo si? jednak przesunqc launch o 
dwa tygodnie, tiumaczqc to ch?ciq rzucenia na rynek wi?kszej 













Perfect Dark, Conker's Bad Fur Day, 

Diddy Kong Racing, Jet Force Gemini...), 
chciata opu^ic rodzinne gwiazdo i zaj^^ 
si^ tworzeniem bardziej dorostych gier, 
na ktdre na GC nie byto miejsca. Nie 
byto miejsca przynajmnlej wediug Big 
N, ktdre posiadato 49% udziatdw w 
firmie. Pozostaie 51% naiezaio do braci 
Stamperbw (ktdrzy notabene opu&:iii Rare 
na pocz^tku biez^cego roku), i to w^a^nie 
oni d^^yii do uwolnienla si$ spod skrzyde) 
.demi^zydeia". Ta sprawa znaiazta epiiog 
kilka miesigcy pozniej - Stamperowle 
sprzedaii swoje udziaty Microsoftowi, a 
Nintendo w odpowiedzi pozbyto si^ swoich 
udziaidw, w efekcie czego Rare zostaio 
first-party deveioperem MS. Chod wdwczas 
potraktowano to jako sromotn^ ki^k^ 

Big N, dzrs ocena nie moZe bye az tak 
kategoryezna - gry Rare nie nios^juZ ze 
sob^takiej magii jak kiedys, a i sprzedaj^ 
si^ przeciQtnie. 

E3 pokazaio, ze w GC drzemie 
potenejat. W PE#59 zachwycaiismy 
si^ zaprezentowanym na targach 
Metroid Prime; „Nieprawdopodobna 
oprawa grafiezna - tekstury porazaj^ 
rozdzielczodci^ i rdznorodno^ciay 
dodatkowo scenerie projektowane by»y 
przez mistrzbw fachu. (...) To b%dzie tytui, 
kt6ry pomoZe firmie hydrauiika opchn^c 
koiejne setki tysi^cy Kostek". Rdwnie spore 
wrazenie zrobHo na nas demo Super Mario 
Sunshine, a dopiero co zapowiedzianym 
Resident Evii 0, zupetnie nowej cz^dci serii, 
nie dalo sie nie zachwycid. Wracaiy wi^c 
wieikie serie Nintendo - Metroid i Mario, a 
gdzied tarn majaezyla sie kolejna Zelda. 

W tym samym numerze recenzowaiiSmy 
Luigi's Mansion, kt6re nie sprostato 
oczekiwaniom (6+), podobnie jak - ku 
naszemu smutkowi - WaveRace; Biue 
Storm (6-I-). Konsoia radzifa sobie nieiie, 
samo Nintendo - juZ niekonieeznie. 
Odwofano koiejn^edycjf odbywaj^cego 
sie dot^d co roku Space World, show 
koncernu, na ktorym prezentowano 
najnowsze produkcje firmy. To nie 
przeszkadzato Ninny robic dobrej miny 
do zfej gry - oflcjele firmy buriezueznie 
zapowiadali, Ze do korica 2005 roku 
zamierzaj^ sprzedac 50 milionbw konsoi 
(ostateeznie do grudnia 2006 roku sprz^t 
nabyto niespeina 22 mtliony ludzj). Takie 
hity jak remake pierwszego Resident Evil 
pozwalaiy nam wierzyc w optymistyezne 
prognozy - produkeja Capcom wygiqdafa 
przecudownie (do dzis zreszt^ robi 
wrazenie), pozwalaj^c bawic sie przednio 
nawet osobom, ktdre Jedynke" przeszty 
na wiele sposobow. Koiejne cz^cl serii, 
na czele z RE2, byiy juz zwykfymi portami 



z PSX-a - grafik^ podci^ni^to nieznaeznie, 
wobec czego nie wydawaiy si^ tak lakomymi 
k^skami jak pierv/sza odstona. Ale w 
produkcji byiy juz zupeinie nowe RE Zero i 
pozostaj4,ca jeszcze tajemnlc^ ,czw6rka". W 
PE#61 recenzowalismy teZ Eternal Darkness, 
ktory do dzid pozostaje jednym z najbardziej 
niezwyktych survival honorow. Gra w 
niezwykiy sposdb wkradaia si? w psychik? 
Graeza, szczuj^c go i testuj4.c na kazdym 
kroku, straszg,c choiby wyczyszczeniem 
inwentarza, niby-bfedami ltd. Pi^kny tytut do 
samodzielnego doswiadezania. 

Jedn^ z przestanek sugeruj^cych, Ze GaCek 
moZe nie byd najlepszym konsolowym 
wyborem, byiy gry multiplatformowe. Na 
palcach jednej r^ki mozna poliezye produkcje, 
ktore ukazaiy si^ wyia,cznle na GC i Xboxa, z 
pomini^iem PS2, rzadko pojawiaiy sl^ tytuty 
na zestaw PS2+GC. Znakomita wl^kszo^ 
pojawiaia sie na wszystkie 3 systemy, ale 
coraz cz^kiej pojawiaiy si^ produkcje na 
komblnacj^ PS2+Xbox. Do tej kategorii 
zaliczaiy si^ m.in. The Thing, Conflict; Desert 
Storm, Colin McRae Rally 3, Hitman 2... A to 
tylko luZna wymienianka co dekawszyeh gier 
kohea 2002 roku. W mi^zyezasie ukazaio 
si? m.in. Swietne Super Mario Sunshine, 
ktorego najwi?ksz? wad^ byio to, Ze niektorzy 
oczekiwali przeiomu na miar? Super Mario 64. 
Absolutnie genialne byiy natomiast materiaty 
z nowej Zeldy, ktdrej design najpierw porazii, 
a chwii? potem rozkochai w sobie fandw 
Linka. Tymezasem po cichu, gdzie^ z boku 
caiej tej branzowej machiny, dojrzewaio 
granie online. Rdwniez i Nintendo dostrzegaio 
tu potenqai. I chociaz Shigeru Miyamoto 
zarzekai si?, ze na GameCube'ie nie b?dzie 
mozna grac po Sled, na przeiomie 2002 i 
2003 roku w Japonii i USA ukazai si? Modem 
Adapter (potem zai Broadband Adapter) 
i pierwsza gra, ktora go wykorzystywaia 
- Phantasy Star Online Episode I fi. II. Big N 
caie to sieciowe szalehstwo traktowaio jednak 
z dystansem, daj?c si? wyprzedzii na tym 
polu konkurenqi. Podchodzqc do tematu Sieci 
na serio w przypadku Wii koncem niejako 
przyznaje si? do popeinionego wdwczas 
bi?du. 




O To urz?dzenie pozwalato gra(i na QaCku po Sled. 



Koiejne lata to dia Nintendo czas wziotbw i 
upadkow. W 2003 roku firma zostaia ukarana 
przez Komisj? Europejsk^ wysok? kara, za 
sztuczne utrzymywanie zawyzonych cen na 
rynku Unii EuropejskieJ. Sprawa dotyezyla 
wprawdzie lat 1991-1998, ale i tak odbiia si? 
Japohezykom czkawk?. Inn? przykr? spraw? 
byi swoisty bunt developerdw - twdrey 
narzekali, ze prowizja odprowadzana do 
producenta konsoli za kazdy sprzedany 
egzemplarz gry, w przypadku Nintendo jest 
zdecydowanie najwyZsza. Wiele firm 



GAMECUBE KONSOLA Z CHARAKTEREM 




O Panasonic Q, czyli GameCube z odhvaizaczem DVD i kilkoma 
innymi bajerami (wi?c^ wyjid audioAvideo). Spiz?t pojawit 
si? tylko w Japonii (giu^iefi 2001 ) w cenie ok. 450 dolardw (w 
pfzaliczeniu). Nie zdobyt wl?kszej populamoici, wi?c Matsushita 
wsirzymata produkcj? po 2 latach. 



w zwi?zku z tym porzucilo 
rozpocz?te projekty na GC, 
pozostaJ?c przy PS2 i Xboxie. 

Nadal pojawiaty si? jednak 
zapowiedzi chwytaj?cych za gardto 
gier, w czym prym wiodto Capebm. 
informaeja o 5 GaCkowych 
excluslve'ach rozpalata wyobraini? 

• Resident Evil 4, Vievtrful Joe, 

Killer 7, Product Number 03 i 
Dead Phoenix mogty zapewnic 
konsoli naptyw nowrych fandw. 

Historie tych produkcji potoczyty 
si? roznie. P.N.03 jako jedyny 
pozostal exclusive'em, a to pewnie 
diatego, ze gdy juZ si? ukazaf, 
to nie zachwycat. Dead Phoenix 
skasowano z llsty wydawniczej, 
choc miat zadatki na pozyq?, 
ktora zdeklasuje Panzer Dragoon z Xboxa. 
Pozostale gry faktyeznie pozamiataty rynkiem, 
ale wyt?cznosd? GameCube nie cteszyt si? 
dtugo. Capcom cheiato zarabiad plenl?dze, a 
zwi?zanie si? z jedn? tylko firm? nie moglo 
tego gwarantowad. Krok w przeciwn?stron? 
zrobto tymezasem Konami, zapowiadaj?c na 
GC remake Metal Gear Solid. 

Nadszedt wreszeie pami?tny maj 2003 roku. 
GaCek zgam?t „dych?" w konsolometrze, a 
powody ku temu byiy dwa - The Legend of 
Zelda ; The Wind Waker oraz Metroid Prime 
(a pojawit si? jeszcze Soul Calibur 2I). Nowe 
przygody Linka zachwycaty rozmachem, 
nowym patentem w postaci wykorzystania 
wiatru oraz sliczn? opraw? graficzn?, Metroid 
zai uderzat w glow? wykonaniem, rozgrywk?, 
gt?bi?... Oba tytuty zgam?ty po 9+. Niedtugo 
pozniej ukazaty si? RE Zero, Animal Crossing, 
F-Zero GX, Mario Kart; Double Dash i Metroid 
Prime 2 (by poprzestad na tytutach na 
wyt?czno^d). Dodaj?c do tego kolejn? obniik? 
ceny konsoii mozna powiedzied, ze GameCube 
przelywat swoje najlepsze miesi?ce. Premiery 
Metal Gear Solid; The Twin Snakes I Final 
Fantasy: Crystal Chronicles - a wi?c odston 
serii, ktore przez ostatnie lata byty kojarzone z 
platfbrmami Sony - stanowity nie lada gratk?. 



na rynku. Koniec 2005 roku pozamiatat 
nami za spraw? Resident Evil 4 
• gry absolutnie cudownej, pi?knie 
odSwleZaj?cej wizerunek zastygtej serii. 
Pdzniejszy port na PS2 pokazat, ze 
konsoia Nintendo miata mimo wszystko 
techniczn? przewag? nad sprz?tem 
Sony. Tymezasem powoli nadchodzita 
pora na zmian? generaqi. targi E3 w 
2005 roku to zajawki nowych konsoi, w 
tym Revolution (jedna z nazw roboezyeh 
sprz?tu nazwanego ostateeznie Wii). 
Nintendo, maj?c na gtowie z jednej strony 
nowy projekt, a z drugiej doskonale 
sprzedaj?cego si? Dual Screena, powoli 
opuszczato ton?cy poktad. 




O To zabawne, ze tylko Nintendo pomy^too 
oTtqalnym padzie bezpizewodowym. Nie Sony, 
nie MicrosotL tylko Ninny kojarzone z .gtupiutkim 
hydiauliloOT'. Ci?zko jednak m6wi£ o wi?kszym 



Od pocz?tku 2004 roku konsoia powoli 
staezata si? po rowni pochytej. Coraz wi?cej 
gier ukazywato si? w wersjach na PS2 i Xboxa, 
z pomini?ciem GaCka - jedynle Activision (i 
cz?iciowo Electronic Arts) myilato jeszcze o 
posladaczach Kostki. Stato to w sprzeczno^l 
z komunikatami Nintendo, wedtug ktorych 
konsoia sprzedawata si? doskonale. Tymezasem 
byty takie miesi?ce, ie recenzowalismy raptem 
1-2 gry na fioletow? konsoi?. Triumfy_swl?cily 
gry-ciekawostki, cz?sto wykorzystuj?ce 
nietypowe kontrolery, jak bongosy (Donkey 
Konga), mikrofon (Mario 
Party 68i7) czy mat? 
do tariczenia (Dance 
Dance Revolution; 

Mario Mix), 

GameCube doczekat 
si? jeszcze wielu 
wspaniatych gier, 
byty to jednak 
pojedyneze strzaty, 
ktore w pordwnaniu z nieustannie 
Bupportowanymi konsolami konkurenqi 
nie miaty szans zmienic proporeji 



masywno^tejkonstfukcji oraz cena),kt6ry jednak 
teraz przeiywa swoj? drug? mtodo^d jako idealny 
kontioler do Wii (da gier z Virtual Console oraz GC). 



Jak ju± wielokrotnie pisali^my. The 
Legend of Zelda; Twilight Princess 
stanowita symboliezne po2egnanie Big 
N ze swoim floletowym dzieckiem. 

Wielu gier si? nie doczekaliimy 
- wspomnianego Dead Phoenix, ale takie 
Kirby Adventure, Raven Blade od Retro 
Studios, Super Paper Mario czy Super 
Mario 128, o ktdrym plotkuje si? od wielu 
lat. Wii jest kompatybilne wsteeznie 
z GC, b?dzie wl?c mozna 
nadrobic ewentualne 
zalegtoKi. Niezwyktych 
gier na GameCube'a 
ukazato si? naprawd? 
mnbstwo i choeby diatego 
zal nieco gardto sciska, 
ie musimy si? z tym 
charaktemym sprz?tem 
poiegnac. □ [koso] 





spizedt^c? si? 
gr?na GC t^to 
Super Smash 
Bros. Melee 



znalaztoaie 
mlliondw ptyt 
zl?produkcj?. 

By6 mole wynikato to z faktu pot?czenla sit przez (andw umoillwi^e 
Mario, Pikachu, Kirtiy'ego, Linka i Samus Aran, bowlem w szarpanie po LAN-ie (Mario Karl; Double Dash, Kirby Air Ride, 1080 
grze znalazfy si? wszystkie te postaci (I duto wi?cej). Avalanche), pozwafa|?c na zabaw? po Sled. 



PLUSY I MINUSY GAMECUBE'A 

|j- i^soki poziom gier na wyt?cznosc 
[•f niewielka awaryjnoSc konsoli 
[+ cena ' 

I+ .konsolowy" charakter sprz?tu ' 

(TBJrozpowszechnionego piractwa 

• ilo66 gier i ich dost?pnosc 

- udziwniony noSnik, brak mozliwoso ogl?dania ftlmdw na DVD 

- pad - kiepskie triggery, brak normalnego drugiego analoga 





< 



pytanie miesi^ca: - 



Koniec konsol nadchodzil 

■ ,,Pecet staje sl^ domowym centrum rozrywkf • mo2esz go 
uiywati do ogl^ania fllmdw I TV, grania, sluchaitia muzyki, a 
dzi^i aieci bezprzewodowe] przesytaii dane ze swojego PC do 
jakiegokolwlek miejsca w domu, chodby do swojego telewizora 
• cod, CO sam juz robi^. (...) Konsole stajq si^ natomiast bardzie] 
zaawansowanymi pecetami, tyle 2e lei^ymi w duiym pokoju. Zobaczymy, 
jak i w Jakim kierunku slf to wszystko rozwinie. Uoze za 5 lat konsole nie 
b^q juZ potrzebne, ponlewad kaidy b^zie mist jednego peceta, ktdry 
b^zie rozprowadzat wszelkie dane po calym domu." - Itzik Ben Baasat z 
Blizzarda w wywiadzie dia Gamestndustry. 

CdZ, nle oszukujmy si^ • Bassat pojechat ostro po bandzie i ]ego stowa 
odbify si^ szerokim echem w brandy. Konsole mlatyby odejid do lamusa 
jud za kilka lat?! Stwierdzenie to wydaje si^ rdwnie absurdalne, co teorie, de I 
Elvis ma si$ dobrze I dyje na Marsie, niemniej gdy slowa wypowiada jeden z 
wiceprezesdw takJej firmy jak Blizzard, to trzeba sitq rzeczy potraktowab je 
powadnie. Zastandwmy si^ zatem wspblnie • czy kres konsol rzeczywidcie 
powinlen wydawab nam sIq bllski? Molm zdanlem nie. 

Przede wszystkfm paml^jmy, ze firma Blizzard nie ma wl^kszycb 
zwiqzkbw z konsolami, lecz tylko z rynklem PC • a jak wiadomo, nlkt nle 
chce narobid na wtasne pod^rko. Sam fakt natomiast, de konsole I PC 
rozwljajq sIq w tym samym kierunku, jest nlepodwadalny. Trudno jednak, 
by byto Inaczej. Musimy soble zdawab spraw^, ze konsole od zawsze byty 
de facto komputeraml - posladafy ptytQ gfbwnq, procesor (czasem nawet 
kilka), paml^ RAM, nobnik danych • ba, do niektdrych dafo sl^ nawet 
podpi^b klawlatur^ (vide Sega Mark II 2 1985 roku), co w vrypadku konsol 
powoll I tak staje si^ standardem. Tyle tylko, de rbdnica pomi^dzy konsolami I 
a pecetem tak naprawd^ od lat sprowadza si^ do czegob zup^nie inriego - 
do dwbch magicznych llterek: „OS". Tak jest, to system operacyjny stanowl I 
rbdnic^ - w konsolach jest on nastawiony na odpalanie gler, w pecetach w 
zasadzie na wszelkie funkcje blurowe I multimedlalne, nl«nniej jednak na 
upartego wiemy wszyscy dobrze, de napisanie odpowiednika WIndowsdw 
na ktor^kolwlek z konsol ostatnich generacji nie stanowMoby vri^kszego 
problemu. Prawdq jest rbwnied, de I konsole zwracajq sl^ w kierunku 
multlmedibw, co w skrajnym wcieleniu czynl Sony, ktbre mocno promuje 
LInuxa przy okazji premiery PS3, zab przedstawiclele firmy bez zajqkni^cia 
twierdzq, de ich nowa konsola to zaawansowany komputer. 

I to wszystko prawda. Konsole faktycznie sq komputeraml. Ale gdyby 
peoety miafy rzeczyvdbcie zastqpib konsole, to czy Microsoft tadowafby 
grube millony w Xboxa? Wszak to przecied Bill stawta w virypadku 
komputerbw na multimedia t to on promuje Windows VIstf jako system do 
gler. Sprzecznoici w tym jednak nie ma. Jest bowlem rzecz, ktbra sprawls, 
de konsole nle tylko z rynku nle zniknq, ale wr^ zyskajq pewnq przewagf 
nad pecetem - chodzl 0 ..standard". Kadda konsola jest standardem 

• samym dIa sieble. Nle ma tysl^y konfiguracji - bebechy s^ identyczne, 

^ system jest identyczny. W przypadku pecetbw to nie jest takie oczywiste, bo I 

- kaddy PC jest sktadakiem. Multum procesordw, ptyt gtbwnych, nobnikbw, 
kart graficznych, rbdne wielkobci pamiecl operacyjnej - to wszystko 
sprawla, de pecet jest sprzftem niezmiemie elastycznym, ale I bardzo 
probtematycznym, zwtaszcza z punktu widzenla developers. Przy pisanlu 
softu na konsolb developer zaprzqta sobie gtov^ tylko jednq konfiguracjq 

• jednym ..standardem" (w wypadku X360 co prawda mamy wersj^ bez 
HOD, ale niewlele to tutaj zmlenia). Konsole wychodzq zatem naprzeclw 
oczekiwaniom twbrcdw, ale I udytkovmika. Konsola je^ idloto-odporna, 
obstuga jest banalnie prosta, a zakup gry na dan^ konsol^ gwarantuje. de 
mazy bez problembw - wsadzimy ph^k^do czytnika I jazdal Natomiast na 
PC problembw mode byb multum • ot, gra si^ nle uruchomi, bo za mato 
pami^i operacyjnej albo karta graficzna nie taka jak trzeba. A nawet jak 
sIq odpali, to wcale nie jest powiedzJane, de virycibniemy z niej ostatnie 
soki. WnioskI z tego oczywiste - szarpab na konsolach modemy spokojnie, 
bez obaw 0 Ich przysztobb. A panu Bassatowl dyczymy, by w przyszlego 
Sylwestra pit mniej szampana • szybclej wytrzedwieje. □ [Ural] 



W OHlKK i YWIK Vii 






|dzicdzlna: gry na Jeden dzien 



Jaktualnie: Burnout Dominator, MotorStorm 

I MywiKi wpodlei * 'piloplir. Som lego (hriotef • k 

■ podsylik nom leksly no 1 dzieil PO Mw'le. 2 ^ . 

1 iS 2 " 

I druga poHnn vfOgz clKioe Dye redaktoronii? uro|Ge Mbit grzeonie I zopomn^ 0 wietklmlwieaeiTwIiow”. (...)Redoklor I 
Id nowet nit nwzt mbit pegrot w to, to dxt. Byl w rtdokep WorioWort no Wii - byl i jut <m 
I mialtin logtnt, lo mow fopchon wjgl, QDDAWAC H) GtEi Wi mi sig kwiy. □ 



(oso 



|diledzlna: wszystkic dobre 



e: Final Fantasy XII, Valkyrie Profile: Lenneth, Crackdown 

mi po lOh daennit no pctrztby Potndniko #10 skoooylo sip do mnit nitnHil cborolKi psychionq. Nc 



enJJ«f 

M lydi zobtw- 1 

_ , , . jtsi no tolyin I 

I Switdt tylko w Pnkte pletit si? irzy po Irzy. Ciy 0 noszym pokoltniu ktof itiiwi, » jtsitimv middlt-pokoltnitin, bo nit I 
I *1"®' ’T’ Waysrkiin fcnom iwbraosd Harty’ego fotpono-WiSamM (tutor muiyki I 

■ 00 Muvbw) powcant Tleja vu z Dtnzelim Woshlngtontm. Film toki sobie, ale slyszgt w lie niosgee znojoniy feeling melodie ■ 

■ ogigdn sip to nitilt. Ale I tak gonej niz nowa serie '24' i 'Prison Brioka'. No, o 'Jerkin' sat bordziej nii 3. sazon Tosln'. (...) I 

m Pozdrowienit die Asitnki, Xfiteha, uotstnikow desontu we ' ' • • t ^ ■ 



|Aju 



Idziedzina: oczeklwanle 



Jaktualnie: Canis Canem Edit, Final Fantasy XII 

I Gdzit ten Inieeeetg, do {holetyl Ilez nwina aekot. Juz od grudnio wybieroni sip no norly i lok sip wybieram, wybieram I L 

■ powoll zoezynam trock nodnjp, ze w koiku sobie w tym roku pojezdip. Z nud6w iripc zoagleni nodtabitk zalegioki w groch I 
I no Plejoko. bo jeszcze tok z rok aosu i konsola zoeznie powoli przochotfzk no za^zonq enwryhirp. UkoAczylem wipe, nz I 

■ wstyd sip przyzntk, ze dopiero leraz. Prince ol Penio; Two Thiones, oroz dokonoylem God of War, ktwego kiedyi zostovrifem I 

■ - ale no szoplde zechowol sip slan gry. Teroz zt^iieroni sip za Bully a po nkn za Final Fantasy XII. Czy to juz oidschool? Chybo 1 
^ jeszcze nie, ghehe. (...) Premiera FloyStotion 3 zblizo sip wielkiin krokomi. (lego mozno byt pewnym, to dostppu do gier I 
J po piimiene (pre-ordery jui mozno sklodaO, nolomlost co do somej konsoli, lo niki nk nie wie. Czy y zie, k>y bp^ie, w I 
1 jd;ioj ibid bpdzie, no po prostu echo. I to nowel nie tylko w Polsce. ole w cotej Furopie - cut aujp, ze znowu ly be nieda I 
^ jozdo, jok przy pieniiene keidego z osimnkh neicl-genAw. OKk Wii bpdzie dpiko przebk, oj dpzko... □ 



laiuQpsxextreme ol 



i dxledilna: grzebanie w spri^tach 



aktualnie: ChuChu Rocket, Blood, Hotel Dusk 
Wedi, 10 ziobilem po uwtlnieniu sip od sesjP Bytem no tokkn "gkidiie", ze w dwt dni pochknqlem dwie ksqzki, przejrzoleni od I 

desU^ deski dwoinagoiynv.nodrobilemzologkiidwkontoklochzefwkitemiw koiku odpaBleni Hotel Dusko.Do^ I 

cziff, jok nouko potrofi ogioniaik. (...) Po kilku lotoch obcowonio z kompokknwi cyfrbwkg (inrienyde, ze min. zdjy do lestu I 

PSProbioiKbylvwkikMkoinpoktem,wlrybMinanuolnyni?)n(»zlaniiMchpfznikinyopo^-lymrozernjuznakKtr7iinkp.W I 
efekcnodtygodrMCzyliTntesty,iecanzjeenizdyskusjeirnomcDriu«ApkszynipiaiwglowH,asprzed^wli^ieiM I 

(MM)udekojgpBnasomm4jwidok,AkwiilpapofitlniiiKiwyTVCopozotymfJedenzazjotyd(ichsk)ep6wioadtzyntzi ' " 
nn9azynikt-cenyj|ier.akcesori6wigadntAwspodlynawelokikiidbesiqt%.CIiYl»poraupomniecsipopci^p-wko.- _ 

porp nowyth figink no bkrtku no pewno poprowi rncM Mnp, co wpfynie no jokedf coiego Pt;). (...) Ostotmo conn wipcej w I 

sklepodi londelnych, thiiiskkb odiworzoezy 'MP4'. Jeden 1 nidi jest rekJomowQny joko ■kotiipolybdny z PS " ' ' " 

Qszukot - kommitybilniric poletia chybo Iviko nn tvm, ze oba moio wyfvMtkKZ. D 



[Sojer 



Idziedzina: dochodzenie do sieble 



Jaktualnie: GH 1&2, GoW, Burnout Dominator, DJ: Icon 

imc20Mdostojpodzydaporz(Hnekit«.Noipi»fwkk^ 



I kozi . 

_ . . . m sipbkoldo'kupy,(.,|UdotemiskpotezyfinojebriydkBhp5kDnonowym8ufnoucieiinus2p I 

■ przyziKk, ze piqta apk nie bez powodu nosi podtylul Dorainolor - 0 nxzej 'MASAKRATORRIT. To frzy gry w jednej - Pol I 

■ Takedown i Revenge. Wszystko. co nojlepsie do tej pory z serii Burnout, zebnno w jednq colok • czyi ki nie iM foscynujitce?l I 

■ i„i 1 ; ----Tolgotjjnih^Jrt^dnjjieja^^R^^ ■ 



M InlDi" pod wrozeniertmofd^^ 

CzolwTsvnnCaw 



Jaktualnie: Picross DS, VF4:E, Rogue Galaxy 

I Yooo! Witom ponownie no polskiej ziemi. Oslotnie tygodnie pokozolv mi, ze uizgdzonie wiosnego kqdko i,., „„ . 

■ no^tszyeh rzeczy, ole no pewno bordzo przyjemnycii, W koncu mom duzy 'pok6j Gntcia', w ktdrym Irudno sip momenlorai I 

I ^ "* i*^ zochwytom,i. Wylgdowob u mnie lei Wi, kUre jest brietriq olteinarywq dio zojptych jopo- 1 

I nonli oQekujqcydi na PS3 - tytulOw niewlele, zo to knnkrety. PS3 w zostowie z vryposionym LCD kupip pewnie po wflkocjoch, I 

■ jok ceny odrobinkp jeszcze spodnq. Chof VF5 juz puko,. (...j 2 Innej beki • wszyscy sip nogie zoczpk' jorof pHkg rpanq, kl6ni I 
wcz^ poko^no jeyie w podrzpdnycli kabldwkoch. 0 co chodii jok^? Czemu niki nie widiiol zdohywonio ME pnez I 



I Pokikow np. w kendo, bp? Przykro lei potnef 1 
I brakuje w portfelu - moie mnie polowD z Wos 
I nie mn sip co zokiniYwik - bpdzie tylko lepiet 
^ozdro^^te«|ojflnkmjjo^^ 

ipchan@psxextreme. 



Inef no tp szordwp zo oknem, gdzie niki nle potrofi sip z nkzego cioszy< i koidemu 
Wos wyklnie, ole jednak wolp zopychof brzuch na co dzion ryiem nIi pyromi. Ale 
opiet pace wzrostojq, 0 bunnistrz Szomotul opeluje 0 powrdt Inkorzy z NotwegH! 



ikemoity / Crayon Shln-chan 
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zawalanie tcrminow 



Idziedzina: "gry g orszego Developera" 

Jaktualnie: Arthur and the Invisibles, Okami 

I Wtit narrakolSniy no pdskkh polilykiw i kh slosunek do gi«r, tymczoam nod btonip zbitroiq »( aorne chmury - pier uny 
1 nie udmq bynojnHwi i B»tw«l«ni, lylko i Bruksoli. 0»i Romisio Eufcp*iskii cmoi powniniei rorwmn slworinmo o^wnu- 
I (op^nj rsfluM * '*w« trutnlnYth giir’ - trodytyjnB nikt nn potrok idiliniowii aym sq lokie gry ole wsiy^o |«l 
I OK woiw t«l tyiko In, oby iok no'iwigcoj twnwaik i p^yc)qgll(|^ uwogp m«di6w, („.) WW»m oknzig pobowc sip kilkoira I 
I niozlynii oodzetomi - iPodnm *idM, Creotivi Zon Vision W ay MocBookwn. Konsolo iwwoj gawiotp wialt loma^ I 
J(to moM ilo skwo, lopiej napisoZ: inspiiowoly sip ogdinio islnio|qcyin Irondonil 7 tytli uriqdzoil - po prostu diisoj pew I 
I multitnodki lo sKindofd, 0 osoby, ktwo uparw ndBidii Zi konsolo mojq nodol peWZ rolp Pegosuso {wriuZ gr? 1 tw Mpcoi), 
I nioch lopioj joszae toz sip zoslonowk}. Alo, ale - |ok jui wioinioi pisoloin • nostppno gonorocio ™ie poookoi. Dapki 
I iflpowiodziom Inkich gioi jok Monhuni 2, PS2 przeiywn rotwo m-ponodllOmln konsol icbi swojo.D 

Ichomnc/simpsonowie *_ 



series Macross, Sayers^eber MarionetS^oj^^ 
siziedzina: naukowa 



A H Opis - krdtki wyraz, a tyle potrafi namieszad. Ze niby \'j 

za krPtki? Proszf bardzo - solucja. Hehe, Smiae mi 

S19, bo po wystukaniu ostatniej cz^Soi poprzedniego 

zdania. WordzmienUmij^w.polucj^'. aprzeciez q ' q 

ja nie 0 tym cheiatem;). Walkthrough, jak to okreSla - . 

ifzyk angielski. Wszystkie te terminy nazywaj^ to samo, czyli Ql ' 

tekst w znaeznym stopniu ulatwiaj^cy rozgrywk?, pomagajqcy 
osi^gnqd postf p w grze. Graeze natomiast dziel^ si? na dwa ^ 

fronty. Pierwsi uwazajq, ii coS takiego jak opis przej^cia 
jest niemalze calkowicie niepotrzebne. a jui na pewno nie 
zastuguje na publikacj? w renomowanej, fachowej prasie, ■ Q ■ 
gtdwnie z powodu umiej?tnoSci statystyeznego Graeza, ktdry V 
generalnie nie ma problemu z kortezeniem kolejnych pozycji, 1 

gdyz sam radzi sobie z zawlioSciami rozgrywki podsuni?tymi ^ jt 

przez tw6rc6w. Dodatkowo twierdzq, ±e sama .filozofia" 
gry, jako elektronicznej rozrywki. ktPra powstata po to, zeby q ' ^ 
stawiad przed nami jakieS wyzwania, zaprzecza stosowaniu W , 

.ulatwiaczy',kt6re,podobnie jak tipsy, burzqide? same) gry. 

Nie potralisz grad w RPG, lo graj w cod innego, nie potrafisz i ; _ 

w ogdie grad w gry - ogi^daj filmy irzymajqc piiota. Nikt Ci nie ; 

kaze grad w gry. Nast?pstwem tych opinii sq kolejne, nierzadko * 

obraiiiwe i nazbyt bezpodrednie, ktdre negatyvynie odnoszq si? do • 

korzystajsicych z soiueji, czasem wr?cz szyderezo ubiizajq im. Caia 
ta sytuaeja daje do mydienia i rodzi kiika wainych pytad. Granie z ti t 

opisem jest przejawem slabodci, czy moze rozsqdku? Czy korzystanie z 
roznego typu porad w jakid sposdb neguje mojq wartodd jako Graeza? Czy 
wreszeie moja ulegiodd doprowadzi mnie do zatracenia wewn?lrznego 
„ja" i przepadn? w otchfani redaktorskiego ergastulum, zyvyiqc si? prac^ 
pismakdw, bo sam nie zgromadz? wystarczaj^co duzo sity i odwagi do 
podj?cia wyzvyania? BrrrI To mroczna wizja, diatego chyba iepiej spojrzed 
na to zjawisko z innej perspektywy, co tez posiaram si? uezynid, opierajqc 
si? na wiasnydi dodwiadczeniach i wiedzy. 



Solueje od poczqtku istnienia magazyndw byty powodem spordw, 
nie zawsze rozstrzygni?tych, a przeciez ich rozwiqzanie nie powinno 
stanoswid wi?kszego problemu. Tworzq je przeciez Graeze dia Graezy, 
prawda? Przede wszystkim nalezy jasno nakredlid; opisy dia ludzl. I to 
niekonieeznie dia najwi?kszych lamerdw. Podstawowy argument-pytanie 
brzmi: czy nie zdarzyio Ci si? kiedykolwiek skorzyslad z porad zamiesz- 
czonych w czasopidmie albo w tnternecie? W duzej mierze jest to kwestia 
odpowiedniego wyczucia, kiedy zajrzed do opisu, prawda? Odpowiedzi na 
to pytanie jest kiika, z czego jedna wybija si? ponad wszystkie i zdaje si? 
krzyezed: .gdy utkniesz i nie masz innego vifyjdcial", jednak ja chciafbym 
dodad: .... ale gdy utkniesz tak porzqdnie, gdy mimo wielogodzinnych 
starart nie poradzisz sobie z trudnodciami, trac^c caikowide motywacj? 
do dalszych starart’. I wtedy wiadnie mozna, a nawet nalezy skoreystad 
z pomocy i wcale nie trzeba si? wdwczas tego wstydzid. Musisz jednak 
czud, te nie byto innego wyjdcia. Korzystaj^c z okazji, cheiaibym Warn 
dad rad?. Otdz cz?sto bywa tak, ze napotkany w grze problem jest nie do 
storsowania w ciqgu danego posiedzenia, az do momentu... wyt^czenia 
konsoli. Dokiadnie tak. W czym rzecz? Dajcie napotkanemu problemowi 
.dojrzed’ w Waszym umydie, przyjrzyjcie mu si? nast?pnego dnia, a 
zobaezyeie, ze wcale nie byi lo taki ci?zki orzech do zgryzienia. A ile 
radodci daje rozwiqzanie takiej zagadkil 



Innym uzasadnionym przypadkiem korzystanla z opisu jest ch?d ukorteze- 
nia gry na 100% (gidwnie dotyezy to mocno rozbudowanych produkeji). 

Ta okolieznodd zahaeza 0 kolejn^, M6ra stanowi niejako fundament dia 
nich wszystkich. Mianowicie - nieznajomodd j?zyka. W przypadku braku 
znajomodci j?zyka obcego Graez nie mozie okietznad wszystkich zawito- 
dci skoro nawet nie wie, co gra do niego ,m6wi’ (chod znam takich, ktdrzy 
prz'eszli wszystkie cz?dci FF po japortsku i prawie wszystko kapujq:). Tutaj 
nie pozoslaje nic innego jak wesprzed si? opisem, ale... przy jednoczes- 
nym zgi?bianiu j?zyka obcego Gedli to gra w j?zyku ang.). Siownictwo w 
grach jest najcz?dciBj proste i wierzeie mi. po 2-3 latach zagiqdania do 
siownika i przyswajania sobie podstawowych termindw przyjdzie czas, ze 
nie b?dziecie musieli zagl^dad do opisu, do siownika rdwniez. 



A CO ze siabodciq? Mydl?, ze tu nie moze byd mowy o stabodci, a raezej 0 
lenistwie. Gdy widziafem ogromny teren dziatania, ekwipunek sktadal si? 
z kitkunastu przedmiotdw, ktdrych zastosowania ni w zqb nie potrafiiem 
si? domydiid. a pasek energii bynajmniej nie wystawal poza ekran, to... 
wahatem si?, ale tylko przez moment, czy nie skorzystad z podpowiedzi. Z 
pewnodci^niebytoto czynem chwalebnym, jednak pozwolilo mi uniknqd^ 
nerwowego zmagania si? z grq. Tak, ja tez byfem na skraju tej .przepadci . 
Naprawd? balem si? stanqd naprzeciw np. FFVIII 1 powiedzied: „dam 
rad? sam”. Nie potrafiiem. Rozpocz^tem gr? z lull wypas poradnikiem 
i waiczylem, niezym Zell u boku Squalla - ja i m6j przyjaciel-opis... Nie 
jestem pewien, czy wtedy mogiem nazywad siebie prawdziwym Graezem 1 
czy gra dawala mi prawdziw^ satysfakcj?. 



Wi?kszodd przedstawionych przsze mnie aspektdw tej sprawy jest ' ^ 

oezy wista. Jednak tekst ten, napisany m.in. z ch?ci usprawiediwienia 
samego siebie, moie jeszcze raz skionid do przemydiert i wysuni?cia 
ostatecznych wnioskdw. Wtadnie przegiqdam Poradnik Extreme #10, gdzie 
8 stron zajmuje opis do jednej gry. Czyz jest on polrzebny? Pewnie dopdki 
nie zaczn? w niq grad, hyhy. □ [Globus] 



• • • • 
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GDYPO RAZPIERWSZYZOBACZYLEM MATERIAiZDJ: ICON, POMVSlAlEMSOBItZETOJAKASBARDIZDWCZESNAWERSJA. GRA 
WYGLADALA BARDZO CIEKAWIE, ALE ZDECYDOWANIE BRAKDWALO JEJ DVNAMIKl JAK PREZENTUJE Sl^ KONCOWY PRODUKT? 






» Def Jam: Icon to najnowsza 
odstona serii, ktorej 
poprzednie wcielenie, o 
podtytule Fight for New 
Yori<, zdobyto wielu fanow, wJ^cznie ze 
mn^. Owo zgrabne po*£iczenie lekkiego 
mordobicia z motywem przygodowym 
(przyprawione spor^ dawk^ raperskiego 
kllmatu) okazato sl^ bardzo smaczna 
mieszank^. Co wl^cej, gra mlata tez 
sporo do powiedzenia w tryble Versus, 
gdzie az cztery osoby mogty oktadac sl^ 
uzywaj^c bardzo efektownych zagrah. 
Gra doczekata si^ nawet wersji na 
konsol^ PSP, ktora - mimo zubozonego 
trybu Story, braku wstawek fabuiarnych 
oraz innych ograniczert wynikaj^cych 
z platfOrmy - zachowata konkretny 
poziom oryginatu. Czas wi^c sprawdzic, 
CO oferuje najnowszy produkt z linll DJ, 
ktdry zdobyliSmy jeszcze przed premier^ 
w wersji na Xboxa 360 (dost^pna b^dzie 
rowniez wersja na PS3). 

Formula generainie si^ nie zmienila, 
czytl znowu czeka nas obijanie pyskow 
i gromadzenie ekipy, zeby udowodnic 
wszystkim, kto rzqdzi na dzieinicy. 

Mamy wife pojedynki oraz cal^ warstwf 



tworzenia postaci - chodzimy po 
skiepach, kupujemy gadzety (c'uchy, 
zegarki, nowe zfby, fury, skdry, 
gamitury...) i ogdinie polepszamy 
nasz Stan posiadania. Zaezynamy 
jako drobny ewaniak, iecz podezas 
klubowej burdy dostrzega nas tuza 
swiatka muzyeznego • niejaki pan 
Carver - i proponuje robotf w swojej 
firmie fonografieznej. Oto najwifksza 
nowo^d w DJiIcon, gdyz oprdez 
kupowania fatalaszkow, bfdziemy 
teraz takze werbowac wykonawedw, 
zarz^dzac wydatkami na nowe 
produkcje oraz ogdinie promowac 
nasz label na wszystkie moZliwe 
sposofay (gtdwnie za pomoca, pifsci). 
Raz obijemy nachainego fana, innym 
razem wytlumaczymy paparazzim, 
ze nasz podopteezny nie zyezy sobie 
zdjfc, a zdarza sif tez osobiste 
porachunki, wymuszenia itp. Czyii 
ogdinie rzecz biorac podobnie jak 
bylo, ale - jak to sif zwykie okazuje 
- diabel tkwi w szczegdiach... 

Zacznijmy od oprawy, bo tutaj 
zmlany naprawdf rzucaja sif w 
oezy. Strona grafiezna dostala 



o Miejscdwki tojedno. ale paleta zagrah jest do^ uboga i klepanie w kdiko tych samych akcji zaezyna szybko nuzyd. 



ostrego kopa I nic juz nie wyglada tak jak 
dawniej. Postaci z lekko komiksowych zmienily 
profil na fotorealistyezny, z kolei da prezentuja 
dziwny styl, ktdry mozna by oplsad jako 
»surrealistyczno-hip-hopowy". 
tf,czy on bardziej lub mniej typowe dia 
raperskich klimatdw miejscdwki (kluby, 
podmiejskie uliezki, studio nagrari itp.) z pewnym 
elementem przerysowania. Lekko zdefbrmowane 
otoczenie buja sif w rytm muzyki, catosd wrfcz 
„zyje" beatem (swiatta w klubie, samochdd na 
stag] benzynowej, wszelkiego rodzaju sprzfty), 
CO dodatkowo podkresla mocno obeeny tu „feel". 
Szaleristwo dodatkowo potfguj^ rdznorodne 
niebezpieczenstwa, na ktdre mozna sif nadziad 
(gidwnie dzifki pomocy przeciwnika). Ka2dy 
stage ma cod w zanadrzu: od buchaj^cego ognia 
z kominka, az po eksploduj^cy hydrant. Trzeba 
zatem prryznad, ze w da naprawdf wtozono 
trochf roboty, chod najwazniejszy oczywiscie byt 
sam pomysl, ktdry wniosi sporo swiezosci. 

' Czas wspomnied o warstwie muzyeznej, wszak w 
tego rodzaju grach zajmuje ona bardzo istotne 



miejsce. Tu niestety czekalo mnie pierwsze 
powazne rozczarowanie. Cdz, moze jestem 
juZ za stary i nie trafia do mnie to, co 
promuj^ dzid mass media? Bardzo mozliwe, 
w kazdym razie wykonawey typu Lil Jon, 
Sean Paul czy Akon wywerfuj^ u mnie 
odruch wymiotny i nic na to nie poradzf. Na 
domiar ztego spora ilodd kawaikdw jest tak 
smftna i pozbawiona tzw. „jaj", Ze zupeinie 
mi nie pasuje do jakiejkolwiek walk! (nawet 
do takiej, ktora toezy sif w zdtwim temple, 
jest powtarzalna i zwyczajnie nudna - ale 
0 tym za chwilf). Na szczfscie zalapalo 
sif teZ kilka klasycznych lub teZ bardziej 
dynamicznych kawaikdw (jak np. „Ante up" 
czy _Da Rockwilder"), Iecz ogdtem dobdr 
dciezki dZwifkowej pozostawia w mojej 
opinii wiele do zyezenia. 

Skoro juz jestedmy przy muzyee, to 
przyjrzyjmy sif blizej „menedZerskiej’' 
stronie gry (wszak to gidwna nowodd w 
warstwie merytoryeznej). 






. AU» 







tego, CO dobre i sprawdzone, bo to moze 
si^ skohczyc tylko w Jeden sposdb. Czy gra 
jest zatem az tak staba? Sk^dze znowu, 
pewnie wielu osobom si^ spodoba ze 
wzgl^du na styl i detale - dia nich walk! 
zejd^ na dalszy plan. DIa mnie ma za to 
jeden nlew^tpliwy plus - obita, krwawl^ca 
morda Ul Jona to naprawd^ pocieszny 
widoki □ 



miejsca. Efekt? Jesll postaci ustawl^ 
si^ jedna za drug^ to kompletnie 
nic nie widad (trzeba wi^c samemu 
ustawlad si^ w relaqi prawo-lewo, 2eby 
walka miata choclaiby znikomy sens). 
Clekawostk^ moze stanowlc fakt, Ze 
podczas stard mozna sIq pobawlc w 
DJ-a scratchujqc ptyt^ (uruchamla to 
pulapkl na planszy) b^dz zmlenic kawalek 
towarzyszacy rozgrywce. Niestety, ani 
trocha nie polepsza to sytuagi, gdyz po 
kilkudzieslaclu walkach mlalem serdecznie 
do^ i za kaZdym razem czekalem, az 
ta zato&: si^ skortczy. Naprawd?, jest 
az tak kiepsko - mowl Warn to Fan DeF 
Jam: FFNY, ktory oprbcz Story Mode 
rozegrat w poprzedniej cz^kI mndstwo 
walk w Versusl&l Dochodzimy wi^c do 
podsumowania, a wesole ono z pewnoici^ 
nie b^zle... 



C62, nigdy nie mialem nic przeciwko 
sequelom. Ba, wl^kszosc moich ulublonych 
gier wspi^a sl^ na swe wyzyny doplero 
przy trzeclej lub czwarte] odslonie. 
Naprawd^ lubi^, kiedy udany pomysl 
ewoluuje, jednak granica jest bardzo 
cienka I na pewno nie warto wyrzucad 



A wi^ w trakcle gry przyt^czaj^ si^ do 
nas kolejni arty^l, a w sukces - jak 
wladomo - trzeba wpompowac nieco kasy. 
Inwestowad mozemy w marketing, public 
relations, emlsje w mediach oraz oczywlScle 
w ttoczni^, gdyz bez towanj na pdikach nie 
bytoby czego sprzedad. Kazdy zawodnik 
b^zie te2 co jakl^ czas ubiegal si^ o 
dodatkow^ kas^ na wyjazdy, specjalne 
imprezy promocyjne I inne duperele. 
WszysOde inwestycje maja, odbicie w 
pozlomie satysfakgi artysty, sprzedazy 
oraz pozycji naszych produkgi na llscle 
przebojdw. Pojawlaj^ si^ tez krotkie spoty 
w wladomoiciach oraz Informage o statusie 
ptyty (zhDto/platyna). Jest wi^ przy tym 
sporo roboty, ale wszystko sprowadza 
si^ do ustawlania .suwakdw' (lie kasy 
na co) I prawd^ mbwi^c nie odkrytem 
jakiejs gigbszej FilozoFii, Przy ustawieniach 
.wszQdzie po trochu" calo^ Idzie niezle 
I strategil tu na lekarstwo. Ogolnie tryb 
Story jest nieco suchy - w pdprzedniej 
cz^l mielismy haje w barach, ustawki z 
laskami rtp. Tutaj owszem, panienki tez 
sie przewljaja, ale pocbtanlaj^ tylko kas^, 
nie daja.c nic w zamian! Skoro jui wydaj^ 
grub^ kasQ na restaurag^ czy prezent, to 
chcialbym zobaczyd jakis Filmik, a tu po 
prostu nic - kasa spada z konta I tyle... 

Co prawda Fabuta zawlera pewne zwroty 
akgi i w miar^ clekawe sytuage, ale 
przyznam szczerze, ze cato^ nie chwyta 
za serce l glownie sprowadza si^ do 
odpowiadania na wiadomo^i. 
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OZ wszystkich tych 
wypasionych akcjl 
przy Plante zostat 
tylko Klasyczny 
'dzwonek' glowq w 
mur(cozabawne. 
mozna go wykonad 
oekrani) 



CZARNE 

WYGRYWA? 



C 0, pan po prawel 
zaraz powyciera 
gleb$. Swoj^ 
drog^, zniszczenia 
na ubiorze 
rowniez wypadaj^ 
konkretnle. 



nie do^, ze 
znajduje si^ 
do§d blisko 



zawodnikow, to 



jeszcze obserwuje 
walke z jednego 



riflslj eriy iww t jydtciij? 

miejsz^i 

Czy gr; 'lWtni;a2.wp;^'; 

slew ten I 



po miejscdwkach I klepania misek. A tu wtasnie le^ pies 
pogrzebany... 



I'l'SjyipfetjanFy ' 

ganfs&rapuifen^- j 
cycbiyikanl bull ^ | 
CwtLB ullfllpfoo t, CriDd 
Ule.rKaoc2yw^ie 

ripF,fain)aiBTLrih^yjq 

odsebsintti znanaQO 

^ zlag jp a w ye hwitte- 

9fclip^.'0otMDW>. 

wtoaaelMfaa^rrtWtopy. 

Cfuj££tQRfttKZ)WQlS 

gtewnyrnte^^eETi 

sli^. JKfnakgiy 

m^coi,bCzym 

- 

P^tanesleetoiiie 
PPG czytsiiejre Siwy 
gozwatsi^iB)HB^ 
boAalem. n 



PonlewaZ walk! Sci absolutnie do kitu. Gdzie sIq podziaty 
wszystkie rzuty o scian^, szalone wykortczenia, ttum 
kibicdw I ostre narz^dzia, ktdre mozna byto skrzywid na 
gtowle przeciwnika? Co siQ stalo z dynamik^ I spegalnymi 
akcjami z otoczeniem (wszak miazdzenie gtowy drzwiami 
samochodu rzqdzitol )? Nie ma juz trzymar^ ani ciekawych 
rzutow, prbzno tez doszukiwad sl^ tu 
jakiejkolwiek gl^bi. Mamy co prawda 
dwie wysokosci ataku (na gfow^ lub 
na korpus), lecz system pozwala na 
catkowicie dowolne ta^enie ciosdw, 
tak te calo^ sprowadza sl^ do 
zgadywanki fifty-fifty. Dodajmy 
do tego kretyrSski pomysF z 
wykonywaniem niektorych ciosow t 
rzutbw na gafce, a otrzymamy pefny 
obraz porazki, w jakazmienlono 
bardzo udany system z poprzedniej 
cza^i. Nawet wyrywanie z 
rzutu robimy kr^cac 
gatkft... Po prostu 
mi sWwl 



Pof bledy ze 
sterowaniem. 



bo wiQcej 
problemow 
potrafi sprawic 
kamera; 





I 
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ak ka2dy 10*letnl podlotek, Artur Jest 
zafascynowany wieczomymi opowlesciaml 
babci. W snach waiczy u boku wojownikbw 
plemion afrykartskich, z wypiekafni na 
twarzy podziwia „wynalazkT opisane 
w magicznej ksl^ze naleta,cej do Jego 
dziadka - p^rbtnika 1 intynlera wysokiej 
proby. tego ostatniego mocno mu brakuje, 

bowiatn kllk^ lat temu dziadek zagin^ w tajemniczych 
okolrOi«o9O0:h. Gdy sprytny Artur zaczyna samodzielnie 
zgteWaf t^Mki magicznej ksi^l, odkrywa, ze dziadek 
zostnvH MMez6wki, jak odnalezc skarb ukryty w 
ogndzte. Mjrsa przyda si^ Jak cholera, bowlem na 
■ wj^t ek twbcl maj^ chrapkQ lokaini blznesmeni. 

Artur odkrywa wreszde podziemny swiat malutkich 
otwofzen - Mlnimkow (mniej wlfcej gabarytow mrowki). 
f^MTanamia wl^c p6J^ w slady dziadka I dostad sle do 
^wlata Mlnimkow, aby dowledzied sIq od nich, gdzie 
znajduje si^ dziadek, no 1 skarb. Dzi^ki magicznej 
lunecle... kurczy sle i zostaje Mlnimkiem. 

Tak wtasnie przedstawia sIq plerwsze p6i godziny filmu 
pt. „Artur i Mlnimki" („Artfiur and the Mlnimoys" lub 
^Arthur and the Invisibles") w rezyserii Luca Bessona 
• mistrza kina akcji, majzicego na koncie m.ln. dwie 
a^d „Transportera". O polowie godziny wspomniatem 
nle bez powodu, gdyz wla^nie na tym etaple korSczy si? 
film kr?cony tradycyjn^ technik^ I pojawla si? rendering, 
a poza tym gra oszcz?dza nam tego wst?pu, rzuca na 
gi?boka wod? - zaczynasz Jut w kralnie Mlnimkdw, 
szybko przyst?puJacdo... 

AKCJA!!! 

”Oooi faaaak..." - pomyslaiem o kolejnej grze na bazle 
licencji filmowej, w dodatku skleconej napr?dce. Gdy 
Jednak zatrybUem, ze developerem Jest nie kto inny, Jak 
studio Etranges Libellules, naplA*em si? niczym struna I w 
te p?dy pognaiem do zg(Red.)akcjl. .Gupllii, dawaaaJM!" 

- rykna,iem do malpy naczelnej. Skoro nadal nie czaisz 
bazy, uswiadoml? Ci?, ze owe studio wypluto na rynek 



MOJE 3 GR 

Artur i ... 

a Po Artofze 
spodziewalem 
siQ jakiego^ 
Srednii^ na 
licencji. Ale 
tojutnieteczasy. 
Wystarczylo sprawdzid 
Swietny tutorial, aby 
doj&d do prostego 
wnlosku - to dobra 
gra. Na pewnoczud 
tu 'French touch' 

• iabojady przyktadajq 
znacznie wi^j uwagi 
do designu i stylu. 
Arturtoobok Lego Star 
Wars II, Opowietei 
z Namil I Powrotu 
Krdia najclekawsza 
klepanko-platformdwka 
na rynku, Pot^inym 
rozczarowaniem jest 
natomiast braktrybu 
multiplayer, no I graj^ 
ma czasami wratenle. 
ze zabrakto miesi^ca 
na optymalizacj? 
kodu. Ale to czepianie 
si? Jakdiamnie 
filmtoporazka. 

Gra • wr?cz 
przeciwnie. □ 

[d2u|o] 

Oceno: 7+ 



NIE SADZILEM, ZE CMRNULA DOSTANIE JESZCZE TAK KON- 
KRETNA PLATFORMOWKE. OTO MINIMKI -STWORZENIA MALE, 
LECZ WlELKIE - SKUTECZNIE UMIU\ TWOJ CZAS. 



Platformdwka. Catkiem spore lokacje, 
tazenie, przesuwanie blokow skalnych, 
uruchamianie mechanizmow, mini- 
gry, 3 postacie mi?dzy ktorymi mozna 
si? przeia.czac w dowolnym momencie 
(tytutowy Artur, ksi?zniaka Selenia 
orazjej mkxtszy brat B^ameche). 
Tutorial urzeki mnie swoj^ lekko^da/ 
filmowym feeiingiem - cos si? dzieje, 
wchodzA napisy, akqa przeplatana 
Jest wstawkami FMV. Od pierwszych 
chwii czub, 2e Besson trzymal r?k? 
na pulsie. Czuc rownie Intensywnie, 
ze Etranges Libellules developowaki 
ten tytui b?da.c w szczyde fdrmy 
- w tutorlalu dzIeJe si? tak duto, te 
nie sposob to opisac. A to zaledwie 
preludium. 

Bach! Wloska Mlnimkow atakowana 
Jest przez agresorbw. Oczywiscle 
musisz powstrzymac t? band? 
tysego. W ruch Id^ wl?c pi^choplryna 
I kopniaki. Taaaa, naleclatosci z 
Asterixa... bardzo pozytywne! 
Doprawdy, system walkl wr?cz zostai 
konkretnie dopakowany - wyjidowo 
dosy i^cz^ si? v\ 
proste combo. 



i wymach racicami niczym w capoeirze? Kolejna akqa 
zwi^zana Jest z timingiem - gdy przeciwnik zamachnie 
si?, wowczas wciskasz „k6lko", aby szybkensem znalezc 
si? za jego plecami I ukarab. Oczywiscle na tym nie 
konlec, Jednak nie chc? psuc Cl zabawy. PiJ? do tego, te 
system walk! zostai w Minimkach potraktowany powaznie 
i Jade Empire mote czuc si? zagrotone w tej materii;). 

Aha, o lie Artur oraz Selenia specjalizujq si? w klasycznej 
mordobitce, tak nieco fajtiapowaty Betameche woli styl 
walk! bez walkl - ciska projectile'aml. 

Walka watk^ jednak najwazniejsza Jest eksploraqa swiata. 
System zabawy opiera si? na wspdtpracy poszczegblnych 
postaci. Wi?kszo5c questbw to powielanie schematu; 
znajdz zapadnie, wejdz na nie dwiema postadami, 
a trzecq wykonaj zadanie. Fajne, przyjemne, 
zajmuj^ce. Szczegblnie zajmuj^ce wszelkie 
puzzle, od ktorych at si? roi w trakcie 

pasjonujacej przygody, polegaJa.ee 
_ na znajdowaniu, przesuwaniu I 

dopasowywaniu przedmiotow. 
Masa kombinowania... tym 
bardziej te poziomy zostaiy 
dopracowane, tak architektonlcznie, 

Jak i „logistycznie". ObezaJ to; Arturem 
I „beszamelem" obstawlasz zapadnie, 
dzl?kl ktbrym otwleraja si? drzwi, a 
Selena - wyposatona w spory kozik 



Pila 





R^ce Bruce’a 



Mo2na 
odnie^ 
wrazenie. ze 



nie tna 

jakichkolwiek 

z^amowah 

w sygnowaniu swoinn nazwisklem 
kolejnycfi produkcji. Pewnie 
nawet gdyby zwymiotowac na 
ulicy. a potem powiedziec. ze Luc 
Besson jest producentem tego 
.wynalazku', kto§ by go kupit. A 
szkoda, bo przeciei .Nikita’ i .Leon 
zawodowiec’ byty Inspiracj^ dla 
wielu gier (pi?kne zabojczynie 
i spdika). Besson szcz$Scia 
do gier nie miat, grywaira 
adaptacja .Piatego Elementu' 
byla ki^sk^ strzelanlq TPP. w 
ktorej w scenkach wyj^tych z filmu 
pojawity si? jedynie r?ce Baice'a 
Wiilisa. Tytut na bazie *iimu .Artur 
i Minimki" wyszedt jui iepiej. aie 
za to sama kinowa produkcja radzi 
sobie stabo. Najwyrazniej nie 
mozna mied wszystkiego - rtawet 
r?ce Bruce'a nie pomog?. O [dzujo] 



tytutem ciekawostki wspomn?, ze efektownie prezentuje 
si? poziom, w Wdrym dosiadasz grzbietu komara i suneic 
„po srynach" naparzasz do przedwnlkdw. Co stanowao 
nie robi, to praca kamery • momentami krew cztowieka 
zalewa, szoegoinie ie zabrakto opcji swobodnego 
rozgia.dania si?, a sytuai^a tego wymaga. Animacja potrafi 
mocno chrupnad, loading! ,prawie w iocie" przerwad akcje 
w najmniej oczekiwanym momencie, aie to wszystko 
pikud. Oprawa dzwi?kowa wyrainie odstaje od reszty 
■ muza nie tylko wtapia si? w tto, aie i rzadko wystepuje, 
nie zapada w pamied, a i wieika szkoda, ze zabrakto 
gtosow gwiazd, ktdre dubbingowaty fiim: Madonna, David 
Bowie, Snoop Dogg, Mia Farrow. 



si? po poziomach i wyzywania w 
myslach. Szkoput, I to nie byie JakI, 
stanowi za to ogtaniczona niemai 
do minimum Interakqa z Graczem 
pod k^tem Informowania go, co 
ma robic. Prosz? bardzo - pienwsza 
potyaka i jui z^piatem. W 
korScu zakumatem, ze po obaieniu 
pr^edwnlka nalezy wykonad 
podwdjny skok, a nastepnie hjpn^d 
weiS z impetem, aby rozpadt si? 
na kawateczki. A poiniej jest coraz 
gorzej... coraz tnidniej i coraz 
bardziej Irytujeico. 



- wyruszasz dci^d chaszcze zarastajaoe dcieZk?. 
Wracasz do punktu wyjScia, tym razem 
podeiJasz Arturem • wsplnasz si? na wieZe, 
na szczyde ktdrej uruchamiasz mechanizm 
otwierajAcy maty praesmyk. Ibk maty, Ze moZe 
si? weA zmiekid tyiko... ten kurdupiowaty 
.beszamel". Wracasz zatem do punktu wyjida 
i fusrasz „sosowym" stworkiem. Korzystasz 
z przesmyku i dzi^kl umieJetnodci dskania 
projecbie'ami otwierasz kolejne drzwi. 
Ooywiicie poszaegdlne etapy przeplatane s^ 
motywami zrecznosciowymi, bltk^, czasami 
trza obejrzed okoilc?, aby znaieZd drog?. 

Bardzo udeszyt mnie fakt, Ze w Minimkach 
nie potoZono nadsku na motyw zbieractwa. 
jedyne tokeny, Jakie si? zbiera, to te 
wypetnione energi^. Bez zb^dnego krecenia 



JESTEM NA TAK 

Gra dla maluchdw? Oj, zdecydowanie nie! Mimo 
infantylnej otoczki, zadania wymagaj^ skupienia, 
zrecznosd i gtdwkowania. Polecam Ci obejrzed 
film, a nastepnie zagrad - tak bedzie zdecydowanie 
tatwiej i przyjemniej, bowiem akqa • 
za wydarzeniami 

przedstawionyml na wielkim D|^ 
ekranie. Wybitnie brakuje 
trybo kooperacji, gdyZ ta gra 
zostata do tego stworzona. 

PS2 dostata u schytku 
swojej egzystenrjl iwietn^ 
platformowk? - graj, jeSli 
lubisz te klimaty. □ 



GAtY NA SPR^iYNACH 

Wporzo, oble odstony 
Asterix&Obelix prezentowaty si? 
bardzo smacznie, jednak to, co 
ujrzatem w .Minimkach", przerosto 
moje oczekiwania. Otoczenie 
tonie w polygonach, eleganckich 
teksturach, a design przywoiuje 
skojarzenia z Raymanem. Design 
dwiata, ale i postad. Mniam! Na 
wyrazy szczegdinego uznania 
zasKiguje animacja postad - cod 
pieknego. Widad jak na dtoni, Ze 
sesje motion capture trwaty w 
nieskoAczonodd. KaZdy ruch jest 
dopieszczony, mimika twarzy na 
najwyZszym poziomie. 



Niczym pajac z poflelka wyskoczyla dwietna 



platformowka na liceocji fajowe^ filmu. 



Wi?kszodd zadart wymaga kooperacji wsrystkich 
cztonkdw zespolu. No to rrrr-upl 
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NOWE I UZYWANE ^ 

■kcesoria W NAJWI^KSZYM WYBORZE 
Bry SPRZEDAZ, SKUP, WYMIANA 
SERWIS CENTRUM PROFESJONALNEGO 

SERWISU GWARANCYJNEGO I POGWARANCYJNEGO 

NAJTANSZA WYSYtKA 

NA TEBENIE CAtEGO KRAJU W CI/^GU 12 GODZIN OD ZAMOWIENIA 

Hwarancja^^;^;^^ 

NA WSZYSTKIE BI^T^ 

NA TERENIE CAtEGO KRAJU 
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liad rmm^ocnyi^ 



1 kiego grzyba pe<no leh wolwSt? 



O Kolorowa grafika i uproszczony design to 
zaleta tejgry. 



MINUSY 



A 50 gler Imprerowych 



T proUemy 2 precyzjg 
T wiais gier lo 'zapchaldzlury* 
▼ nimielenmeEpwtryMsIngi? 
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wyscig poduszkowcow), zaCem mozna 
S(^ dobrze bawic rdwniez bez niego. 
Czeka:^ na nas konkurencje polegaj^ce 
na strzelaniu do meteorytow (Alien 
Attack), nabijaniu robakow na patyk, 
ktorego rol^ petnl Willot (Bugs Balance), 
zrealizowane w podobny sposbb 
tapanie ryb (Fish Catcher), rzucanie 
pitki do kosza (Free Throw), odbijanie 
pitki kijem basebaltowym (Home 

BANANA BLITZ TO KOLEJNA GRA POTWIERDZAJACA TEZ^, ZE WII TO IDEALNY 
SPRZ^T NA IMPREZY. TO MOZE TERAZ COS DLA ODMIANY? 

0 Super Monkey Ball od dawna dzajki, w^zlutkle przesmyki, 
zajmuje pierwsze miejsce w po ktdrych trudno jest si§ 
moim prywatnym rankingu poruszai. Nie jesttatwo, 
na naiharrIrloL Infantulna a teraz dOdatkOWO pOZiOm 



Super Monkey Ball od dawna 
zajmuje pierwsze miejsce w 
moim prywatnym rankingu 
na najbardzlej Infantyln^ 
gr^, Zadnej innej produkcji nie 
udato si^ chocby zbli2yc do poziomu 
stodyczy, ktory bije z tego tytutu. 
Stodyczy obrzydiiwej, przesadzonej, 
m^cz^cej nawet dzieciaki. "It's me, 
Mario"? A gdzie tarn hydraulikowi do 
cukierkowatosci Super Monkey Ball! 

A teraz pojawUo sIq Banana Blitz i 
poziom cukru osi^gna.1 pulap wr^cz 
demoniczny. 

Gry z tej serli przedstawlaty dot^d 
tryb dia jednej osoby plus kllka gier 
rajcujAcych w multi - i to swietnie 
si^ sprawdzato. W nowej odstonie 
nacisk na rozgrywk^ wieloosobowa 
jest bezdyskusyjny, ale pomykania 
w pojedynke nie zabraMo. Wyjasnl^ 
pokrdtce reguty osobom, ktore nie 
miaty dotqd z matpami stycznosci. 
Musimy doprowadzid cztekoksztaftne- 
go zamknl^tego w kull z punktu A do 
punktu B, odpowlednio przechylaj^c 

okolic^. PoczAt- 
kowe etapy to 
banalne, proste 
^cielki do celu, 
w kolejnych 
swiatach (z 
ktdrych kazdy 
kohczy si^ 
pojedynkiem 
z bossem) 
pojawlaj^ 
sIq jednaK- 
skocznie, 
przeszka- 



trudnoid wzrdstz uwagi na 
sterowanie. Przechylaj^c przod 
Wiilota w ddt rozp^dzamy kul^, 
a ruchy nadgarstkiem w lewo i 
prawo pozwalaj^skr^cic (jest 
tez skok). Poczatkowo uznatem 
prob^ przeniesienia ruchdw na 
nowy kontrolerza nieudan^, 
szybko jednak doszedlem do 
wniosku, 2e to nie jego wlna 

- kula z matp^ od zawsze byta 
mocno podsterowna i nie 
dawata si^ prowadzic tak, jak 
bysmy chcieli. I chod mimo 
wszystko wol^ precyzyjniejsze 
sterowanie z uzyciem pada, 

to Jednoczeinie przekonatem 
sl^, ze przyzwyczajenie sl^ 
do Wiilota jest kwesti^ czasu. 
Zwtaszcza ze stopieh trudnosd 
rodnie powoll, pozwalajac na 
zapoznanie siQ z mechanik^ gry 
I wczuwkQ. 

Clekawie robi sl^, gdy do 
konsoli zaprosimy znajomych 

- do dyspozycji czeka az 
50 party games (wszystkie 
dost^pne od samego poczatku). 
Kazda z nich jest odpowlednio 
opisana - llu Graczy moze 
brad w niej udziat, czy grajA 
jednoczeSnie, czy na zmian^, 
wreszcie w ktorych wymagany 
jest Nunchak. Co si^ tyczy tego 
ostatniego - jest nieodzowny w 
niespelna 12 grach (m.in. bok% 



Run Derby), uktadanie puzzll (Jigsaw 
Puzzle), zjazd na snowboardzie (Monkey 
Snowboard) czy zabawa w kowala 
(Monkeysmith). To w wi^kszo^ci proste, 
a tym samym dose szybko nudz^ce si^ 
gierki. Lepiej jest w przypadku bardzlej 
zlozonych konkureneji - kr^gli (zrealizo- 
wanych jednak gorzej niz analogiczna 
gra w skladance Wii Sports), darta, 
golfa czy Monkey Race, wyScigu po 
wybranej trasie. Gier niby jest 50, wiele 
z nIch jednak jest do siebie bardzo 
podobnych. W dodatku czqsc bardzo 
dziwnie reaguje na ruchy Wiilota, 
chodby Whack-A-Mole (uderzanie 
miotkiem pojawiaj^cych si^ w kopcach 
gidw kretdw) - nie sposob mowid w tym 
przypadku 0 precyzji. Konsola zreszta. 
ma problemy z poprawn^ detekeja, 
naszyeh ruchdw i trudno ocenid, czy 
jest to wina zie skonstruowanych gier, 
czy kiepskich obja^nlerS, co i jak nalezy 
robic. 



Gra cieszy oezy kolorowa.grafikg, (slod- 
kei, a jakze), uszy mitymi dzwi^kami 
(gdyby wraZenia slyszalne mogloby 
miec kolor, to te tutaj zdecydowanie 
bylyby wielokolorowe), a nasze poezu- 
cie estetyki ogdln^ prezenej^. Banana 
Blitz warto zainteresowad si? wyl^cznie 
pod k^tem rozgrywki wieloosobowej, 
bo zasuwanie po kolejnych ptanszach 
w trybie na jednego graeza przerabia- 
lismy juz niejednokrotnie, a w nowej odslonie zmian w 
fym aspekeie brak. Niemniej jednak nawet w temacie 
,<hultlp)ayera jMtem rieco rozczsi^owany - problemy z 
mizerna g^ywaln^4cz?sci gier stanowgftu 

5)Sijkiepkowe. V 
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Chiquita! 

C? 1 Nowacz?Sd 
SMBnIesle 
1^3 w koheu 
llH powiew 
iwieZoicI, 

I tak bardzo 
tej serli potrzebny. 
Sterowanie 
nareszeie sprawdza 
$1$ doskonale, 0 
wiele lepiej nit to 
przekombinowane 
z DS-a. Gtupi skok 
odkrywa mndstwo 
nowych, znaeznie 
udoskonalaj^cych 
zabawf patentdw. 

W koheu nie ma 
poczucia grania 
po raz kolejny w t? 
sam^ grf Fajnie, 2e 
wpleclonowalkiz 
bossami pod koniec 
kaZdego ^iata. 
Fabulamie jak zwykie 
sensu brak. No i 
rewelacja tej czf^ci 
-mini-gryiWtak 
ogromnej liezbie 
mogtyby spokojnie 
stanowid odr^bny 
niezty tytut, a tak 
nowy SMB zjada Wii 
Play/Sports nainla- 
danie, bez popitkil 
A grafika I diwi^k? 
To nleistotne... □ 
[tap-chan] 

0(eno: 7+ 




E,- 








tu m6wid 0 Jednym stylu - Swietne 
3D miesza sIq tu z pop-artem I grafik^ 
wektorow^, sceny 2ywcem wyj^te ze 
starszych konsol Nintendo (wiiczajqc DS I 
GaCka; naprawd^ sporo tego) z obrazkami 
wygl^daj^cymi na namalowane przez 
piQciolatka. A mi^dzy minl*grami ogl^dasz 
psy tahcz^ce na parkiede albo stonia w 
windzie. Kicz, abstrakcja i prymitywizm na 
najwyiszym poziomie. 

Sporym zaskoczeniem byi dia mnie brak 
multiplayera (bez panikll). Co prawda gdy 
z dziewczyn^ przeszlismy tryb fabularny 
(co trwato jakiei 2 godziny, przy czym 
odkrylidmy w ten sposdb moze polow? 
mini-gier), multi jednak sl^ pojawUo, za 
to w mi^dzyczasie okazato si^, ze frajdQ 
daje nawet przekazywanie soble Wiilota 
po kazdej glerce (czyii co jakies 5 sekund). 

Zreszta, multiplayer polega mniej wl^cej na 
tym samym • dodano punkty i par^ innych 
detail, przez co Jest jeszcze fajniej. Na tym 
nie koniec atrakcji - WarioWare oferuje 
tez kilka nieco bardziej rozbudowanych 
(no dobra, "rozbudowanych") gier, takich 
Jak rzutki, trojwymiarowa wersja Balloon ^ Wbijanie gwoidzi, 
Fighta z NES-a czy strzelanie do puszek. Cel globus na tarce, Strzy2enie 
- utrzymad si^ jak najdfuzej przy zyclu. Wit stonia tez tu znajdziesz- 
Play, Wii Sports, a nawet Rayman Raving 
Rabbtds wyml^kaj^, Warto tu dodad, ±s 
chod zadania wymagaja. ruchu, od biedy 
mozna grad nawet na sledz^co. 

Gra nie jest oczywiscle doskonata. 

WIdad, ie autorzy wto2yli sporo pracy, by 
zabawa byta jak najbardziej przystQpna, 
ale niektdre zadania sil^ rzeczy wymagaj^ 
skierowania Wiilota w strong TV, co dia 
niedzielnego Gracza moze nie byd takie 
oczywiste. Ogdinie jednak sterowanie 
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It's a Wario! 

j Nintendo nie 
zaskoczyto 
prawle nlczym 
M -Ka2dy 

spodziewat 
slf idlotycz- 
nych inlnl-gierek w 
J^cze bardziej wykrf- 
conycti klimatach. I to 
dostallimy. Napisatem 
prawle, bo nawet ml 
nieprzyeztonamyil. 

2e b^ sieddat przed 
konsoiq z Wiilolem 
przyczeplonym do 
nosaudajqc stonia. 
Jeili panowlezflnny 
hydraullka wci^ 
natychsamycttuZyw- 
kach. to zaczynam sl$ 
obawiad 0 mi^sce, 
wktOrym umleszcz^ 
kontrolerprzyoka^i 
nast^pnej cz^i. 
Smiechuconiemlara, 
jednak weteranom 
serllmoZezacz^ 
doskwierad monotonia. 
Odczutem lekkie 
znuZenie patrz^ na 
znanych juZ cz^owo 
bohaterdw i kilka tych 
eamych konkurencjl z 
popi^nicti C2$^, 
tyle Ze z kosmet^- 
nymi poprawkaml. □ 
{tap-chan] 



jest bliskie doskonalosci (!), a ruchy 
obiektow na ekranie z reguly doktadnie 
odpowiadaj^ ruchom kontrolera (co 
doskonale widad np. w grze wymaga- 
j^cej skanowania koddw kreskowych 
albo obejrzenia przedmiotu z kazdej 
strony). Wladnie - najlepsze jestto, ze 
cz^sto operujesz Willotem w przestrzeni 
3D, czego w grach jeszcze nie bylo. 

Za to troszk^ zawiodta mnie muzyka 
- wcia.2 jest dobra, ale brakuje mi trwale 
zapisuj^cych sl^ w pami^ci kawatkdw, 
jak piosenka Ashley z WW Touched. 
Wiesz jui, czego mozesz oczekiwad. 

Jedli znasz poprzednie cze^ci, Smooth 
Moves na pewno nie zaskoczy Cie 
specjalnie oryglnalnoki^, ale i tak 
bedziesz sic przy nim dobrze bawic. 

Jesll bcdzie to TWdj pierwszy WarioWa- 
re, przygotuj sic na podwdjne uderzenie 
w postaci worka szalonych pomysidw I 
niezwyktego sterowania. To jedna z tych 
gier, ktdre za kazdym razem odkrywa 
sic na nowo. Zreszt^ przy takiej iloici 
zadah nie ma mowy, byi szybko sic 
znudzit. □ 



C Wyrywanlewtosdwz 
nosa to 2adna nowo^d. 
Niczym niezwyktym nie 
bytoby teJ: wktadanie babel 
sztuezne] szczeki. gdyby 
gdyby nie fakt, to jedna 
z wietu gier wymagaj^cych 
operowania Willotem w 
przestrzeni 30. 



U Jeden z trybdw to swoisty 
trening, dzifki ktdremu 
spalisztrochfkalorii. Ito 
nie tylko tych wirtualnych! w 
USA udokumentowano juz 
jeden przypadek zrzucenia 
kilkukgdzIekiWII. 



0 Jested Graezem-weteranem. W swoim iyclu widziates 
niejedno. Nie kreci Clc wickszosd nowych gier - w 
kortcu to to samo z lepsz^ grafikq. Za to gdy tylko ktos 
rzuci hasto "Pegasus” albo "salon gier", przez glowc 
przewljaj^ Ci sic migawki z przesztodci - sceny, kolory, charakte- 
rystyezne diwicki. Masz tak? Nie? C6i, po sesjl z WarioWare na 
pewno bcdziesz miat. 



Kto wfdziat wersje na GBA lub DS, ten wie, czego sic spodziewad. 
WarioWare jest jak worek granatdw albo kalasznikow tuz przed 
oddaniem strzatu. Wyobraf sobie dziesi^tkl totalnie rdznych, 
szalonych zadah, czesto kompletnie pozbawionych sensu, 
podsuwanych jedno po drugim. WJednej chwill balansujesz na 
wielkiej pilce, w kolejnej stroisz gitarc, otwlerasz kluezem drzwi, 
przybijasz pl^tkc psiakowl z Nintendogs, przeganiasz ludkdw 
kupq,trzyman^na patyku, przypalasz lup^ robala, skanujesz kod 
kreskowy, wyrywasz wtosy z nosa, gryzmollsz w zeszyeie, t^zvsz 
punkty, wbijasz gwozdzie, pakujesz, zamiatasz, boksujesz, 
pocierasz, rzucasz, pompujesz. Pewnie, to samo robites na 
GBA, ale czy tarn staraje.c sic wlo2yd palec do wielkiego nosa 
faktyeznie kiwales nim w powietrzu niczym nawiedzony schizofre- 
nik? Czujesz klimat? W zasadzie problem stanowi tu nie poziom 
trudnodd gier (w koheu kadda z nich trwa kilka sekund i zwykie 
wymaga wykonania jednego, najwyiej paru gestdw), tylko szyb- 
kie zalapanie co trzeba w danym zadanlu zrobid. Co wcale nie jest 
proste przy tym temple i w sytuacji, gdy obserwuj^cy Cic kumple 
tarzaj^sic ze dmiechu obserwuj^c, jak krectsz b^ezki przylozo- 
'm do nosa Willotem. Wladnie 
ka2de zadanie wymaga zlapania 
ontrolera w okredlony sposob. 
wicc “slonia", "szofera", 

, "mohikanina" i 
innych, rownie waznych dia 
dwiata flgur (mowilem 
ze Wiilot nazywany jest 
Batut^ Stworzenia?). 

Rownie niepowtarzalnego 
nie znajdziesz w 
grze. 

sumie dc^ko 
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Paofic City jest podzielone na trzy 
pot^czone ze sob^ wyspy, na kazdej fzetdzr 
inny gang. Niewiarygodnie oryginalny 
podziat zaMada, ze poradzimy sobie z 
Latynosami (Los Muertos), Rosjanami (Volk) 
i Chinczykami (Shai-gen). Chod Crackdown 
pordwnywany jest najczgKtej do GTA - co 
me dziwl, zwazywszy ze jednym z jego 
twdrcdw jest David Jones, ojdec Grand 
Theft Auto - tak naprawdg najbll2ej mu do 
Mercenaries. Tu rowmez mamy hierarchic 
bossow, ktorych musimy spraatnad. Dzialamy 
jednak w mierae, wSrtd cywtii, ktorym nie ~ 
powinniSmy robtd krzywdy - raz, ze spowalnia 
to rozwo) atrybutow, dwa, ze Agencja moze 
wyslad za nami speqainy komitet, ktdry przywrdci nas 
do moralnego pionu. Nie ma jednak co s>c obawiac 
- gangsterdw na pewno nie zabraknie. Na ulicach jest ich 
sporo, a w fortecach, ktdre broniadostcpu do bossdw, 
prawdziwe zatrzcsienie. Kladziemy wigc wrogdw hurtem, 
ale z gracja • Agent moze strzeiad im w dowolna czc^d 
ciala, chod i tak najlepiej sprawdza sic autonamierzanie. 
Po przedarciu sic przed kordony ochroniarzy pozostaje 
nam wykortcryd szefe. To zazwyczaj formalno^, 





> Na konsolach gangsterzyiidmy jui tyfe razy, 

* Ze nie sposob zJiczyd. lie to niewinne) krwi 
przelanej, samochoddw zniszczonych, policjarrt6w 
; skorumpowanych, prostytutek po pupie kiepnictych? 

I Crackdown wpisuje sic w ten nurt, aie Jakby z drugiej 
I strony. Zamiast przypakowanego oprycha, ktdry 
I myje zgby szczotka do plecow, a zamiast Zelem trefi 
; wtosy Domestosem, tu kiervjemy stoj^cym po stronie 
• dobra Agentem. Po prostu, Agentem. Bez imienia, 

• nazwiska, historii - gra nie ma febufy, bo bajeakc o 
* oczyszczenlu Pacific Oty poprzez wyeiiminowanie trzech 
• wrogich gangow trudno nawet nazwad scenartuszem. 

1 Ale elementem w najwickszej mierze wyr6zniajc.cym 
* Crackdown spoirbd grona podobnych tytuldw jest miasto 
I zortentowane... pionowo. Samymi rozmlarami bowiem 
I nie zachwyca, ale je^i weZmiemy pod uwagc, Ze na 
I kaZdy budynek moZna tu wejSc (a mowimy o drapaczach 
I chmur i innych strzelistych budowlach), sadzid dalekle 
I susy z jednego wiezowca na drugi, wdrapad sic ha 
I doslownie kazdy maszt, komin czy rusztowame - taaak, 

• rozgrywka nabiera nowego wymiaru! 

I Crackdown jest przed# wszystkim widowiskowy - a wlaS- 
; ciwie zacznie taki byd wdwtzas, gdy rozbudujemy moce 
; Agenta, Jest on opisany piccioma atrybutami; zwinnosc, 

{^fowadzenie pojazddw, mater^ wybuchowe, sita, broh 
■ palna. Umiejctnoid rosnq wraz z naszymi postcpami 
• w danej dziedzinie. Najaekawlej rozwija sic zwinnoSd 
• - podnoszenie warto&i wymaga me tylko wdrapywama 
“ sic wysoko na budynki, ale i zbierania zielonych ortjow 

I O Agenta wybieramy spoSrbd kllku zakazanych mord - rfizniq sic wytccznie wyglcdem 
• wewnctrznym, zatem nie ma to wickszego znaczenia. 



rozfzuconych po Pacific City. Jest ich aZ 500, ale s^ w 
wickszo^i umieszczone na dachach budynkow • dzicki 
fantastycznej widocznoKi (horyzont sicga naprawdc 
daleko, uwzgicdniajac przy tym potrzebne detale) kolek- 
cjonowanie stanowi wrca prTyjemnoid. Inaaej wyglada 
sprawa z Hidden Orbs (podnosza wszystkie umiejctnosa) 
- nazwa nie jest w tym przypadku mylaca I trzeba sic 
naprawdc natrudzic, by odriaieid wszystkie. A jest ich 
3001 Jeszcze inny rodzaj orbdw (dia os6b, ktdre wtainie 
wlaczyty odbiomiki - nie, to nie jest recenzja platformbw- 
ki) zdobywamy pokonujac praeciwnikow - to wiasnie one 
nabijajanam poszaegdine statystyki. A zdecydowanie 
warto poswiccid im uwagci Na poczatku naszej agentury 
jestesmy nieopierzonym mirerota, co to ledwo cegtc 
podnosi, skacze bez ikry, a rowniez i z bronia radzi 
sobie nieporadnie. Z czasem bcdziemy zdoini dhvigad w 
gdrc coraz cicZsze przedmioty - opony, skrzynie, butle 
gazowe, smietniki, tawki, potem zwioki, 
kontenery i mniejsze samochody, 
a po wymaksowaniu umiejctoo^ 
nawet ciczardiwki i autobusyl Nie 
sposdb me poczud sic jak pan I 
wtadca Pacific City. Aralogicznie 
ze skakaniem l wspinaniem sic 
po dachach - postcpy w 
tej kwestii zaowocuja 
*T{fll(lJnastometro- 
wymi susami, 
dzicki ktorym 
z latwo^a 



bo wyzwanie stanowi samo dotarcie do niego - w 
niektorych miejscowkach bywa cicZko, ale nie moze bye 
inaezej, skoro najniZszym stopniem trudnodcl jest tutaj 
Tmdny (a w kolejce czekajq Okrutny i Psychotyezny), 

Nie Hard, a Toidny, bo Crackdown ukazal 
V poiskiej wersji jezykowej. Niby pelnej, ale poza 
dubbingu pozostala bez zmlan 
i gangsterzy mdiwia po angielsku. Lektor 
^wietnie, a stowo „g* *wno", ktore jest 
po polsku padaja.cyfti 

z ekranu w grze na konsole, jest wreez doznaniem 

Nie obyto sic bez drobnych literdwek (XBox 
Live, Marketplace przeiJumaezony 
„Rynek ustug*), ale teZ o wpadkach 
typu ,zajzyj" (jak w Viva Pinata) nie ma mowy. 
Ekipa lokalizacyjna odwalka dobre. robotc> a Ja 
dostaje wreez duru brzusznego i mononukleozy 
na mysl o zbliZaJticym sic Mass Effect (szykowa- 
jest polska wersja kinowa). 








cmo 



Nie wspomniatem dot^d o samochodach. Z 
prostego powodu - rol^ odgrywaj^tu marginelna/ 
sluz^ jedynie jako srodek transportu, ewentualnie 
nieodzowny element w wySdgach (Sdgamy sl^ 
nfestety tyiko z czasem). Jako ze w Crackdown 
nie ma misji jako takich, ca<a gr? mozna przejK 
am na moment nIe zasiadajac za kolkiem, a swoja 
stycznosd z motoryzacja ograniczyc do ciskania 
dQzardwkami w gromady gangsterow. Model jazdy 
;est niezly, kazd^ fur^ prowadzi si^ inaczej, ale tu 
tez doswiadczamy bolesnych potkni^ framerate'u 
(pojawia]^ si^ rowniez przy wi^kszych zadymach),' 
momentami tak pot^nych, ie musialem wi^cz 
sprawdztc, czy na ptycie z moim egzemplaaem 
widmeje napis .beta". Ale to sporadyczne 
Iki, determinowane zresztq moim ztosliwym 
wtykaniem nosa w rozne miejsca. Poza wy^gami 
^ w aucie mamy tez wy^gl na dw6ch nogach, 
j gdzie trasa wiedzie przez dachy. I to w zasadzie 
wszystko, jesli ctrodzi o Crackdowna (mozna 
jeszcze pokonywac bossdw na czas) - nie ma tu 
Zadnych mini-gier, uktytych bopusow ay gadzetdw 
do odblokowania. Po zabtau ostatmego przeciwnika 
tTKjZemy wprawdzie grad dalej, ale pozostaje nam 

J ajwyzej pobawic siQ wyscigami. Z pomoc^ 
chodzi Xbox Live i kooperaqa online, co 
:uje sl^ niemal nieodj^ne np. 
bya^pbyc achievemenl^ polegaj^ _ 

■ nafj^aksowaniu wszystkich I 

noSoHMozna wskoczyc do kampanii 
kumpla lub zaprosic go do wlasnej, 



albo tez 

czas. Frajda z pomykanla we dwoje 
jest pot^zna - hase4 typu „uwazaj, 
rzucflem ci^zarowk^" czy .wtaSnie 
spadlem z 30. pigtra" rzucanych do 
headsetu raczej nie da sl^ ustyszec v 
zadnej innej grze. 

Wspomniaiem juz o doskonatej 
widoczno^ ' to bodaj pierwsza free 
roamingowa gra, w ktorej obiekty 
Liidstury widoczne z daleka, a 
nie pojawiaj^siQ dopiero wowczas, 
gdy do nich zbiiiymy. Pop-up jest 
ogranlczony do minimum. Robi to 
doskonate wrazenie zwtaszcza wtedy, 
gdy dostaniemy sig na jakis wysoki 
budynek - ^ietnie widac, co dzieje 
sIq na ulicy ponizej. Pewne potenqal- 
ne Mebezpleczehstwo wia.zaio si^ z 
kJerowaniem autem, gdy przy duzej,, 
pr^ko^ trzystasze^ziesia^ 
mogtaby nie wyrabiac z wrzucaniem 
na ekran kolejnych obiektdw. Ale i z 
tego developerzy zr^nie wybm^li, 
chod w sposbb do^ podly - umiesoii 



Szkoci kojarz^ nam 
si^ z kiltami I nimem 
„Waleczne serce’. 
Mozliwe, ie kiedyS 
di^dotegogry 
wideo. David Jones. 
tw6rca Crackdown, jest 
szefem najwifkszego 
teamu deveki^rskiego 
w Szkocji, Real Time 
Worlds, ktdry aktualnie 
zatrudnia oi^o 
140 os6b. Jeden z 
wsp6ttw6rc6wsukcesu 
DMA Design (twdrcy 
Lemmings oraz Grand 
Theft Auto) nie dat sl^ 
zepchn^d na margines, 
w przeciwiehstwie do 
wi^kszo^i gwiazd 
czasdw Amigi i spdtki. 
(Dprdcz Crackdown, 

)ego ze^t opracowat 
strzelanl^ FPP Mobile 
Forces (tyiko na PC). 

" Nast^nym prc^ktem 
Real Time Worlds b^dzie 
All Points Bulletin, 

^ sieciowy RPG osadzony 
^ w realiadi wojny gangbw 
" z pollr^ Na szcz^ie 
‘ grawy^ietalciena 
X360.Czy% Jones 
wracat do gangsterki w 
stylu GTA? □ [dzujo] 



kamer^ tak nisko za autem, Ze wkiad jedynie niewleikt 
ment ulicy. Rozwia.zanie nletrahone i ograniaaj^ce - widok 
moZr>a wprawdzie skorygowac rgcznie, tyle ze po chwili 1 tak 
wraca do wyjsdnwej pozycji. Crackdown jest zreszt^ pelen 
takich technicznydi kompromisow - rozrvMPdrw^ budynkow, 
ich ksztaltdw I wysoko^ przestaje sie podobac,.gdy 
uiwiadomimy soble, HL kJuiJ.j<L mozemy jedynr do n 
czgOT z nich (i to tyiko tarn, gdzie czekajq bosacMoe). Svnetnie | 
zrealizowane v^ybuchy i inne efekty zwi^zane z ladunkami 
I wybuchowymi (np. efektowny strumieci-wody, gdy wrwcimy 
' granat do.sadzawkl} nie do kof^ca pasuj^ do doi§d bajkowej 
i cz^o przeSBtjfonej fizykl. Na pewno mogq sle natomiast 
podobac postaci, podagnlete dellkatnym cel-shadingiem. 
Kilkadziesiqt zroznicowanych utworow muzycznych nie 
j odcisnefo ml w giowie zadnego pi^tna - ziepek techno, rocka 
I hip-hopu w mocno bezpiciowych aranZacjach, nic wi^c 
_ dziwney^ ze defeultowo muzyka jest przydszona. 

To, ze Crackdown sprzeda si^ doskonale, n«e i4n(jai wigidlwii 
— id. Nawet gdyby gra okazata kaszank^ dziesie,tki tysi^ 
^naiitakdw kupi jq ptTW, Ijy poloZyc tapska na becie Hato 3. 

' Obecnie opga jest meaktywna - bgdzie dostepna na wlosne 
i wdwczas kaZdy posiadacz swojej kopli gry bedzie mogf 
sci^n^id brzeci^ odstong przygod Master Chiefa. Na szczgkie 
Crackdown broni sig i bez tego. Intensywna, pokomWnowana 
rozgrywka pozwala sle t^ produkqa. bawid: - wsplnad na 
najwyisze budynki w miescie, w tym na gorujqc^ ponad 
wszystkim wieZe Agencji, dskac samochodami w przechod- 
ni6w I bujac furami, kosza.c w radosnym rajdzie spacen^cych I 
przechodniow. Wypadatoby czerpac z tego przyjemno^, 
bo 21 bossdw ^latka przest^pczego leduje w tiumnle po 
8-10 godzinach gry, co w przypadku tytutu o charakterze 
free-roamingowym jest nie do przyjgcia. □ 






RECENZJE JAPONIA 
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Nie jestem ekspertem z 
mechanizmem r62nlczkowym 
zamlast m6zgu. NIe Jestem 
specjallstycznym guru. Nie 
jestem nawet konsolowym Tomaszem 
LIsem. Magla odpalania pierwszej du2ej 
gry na systemic nast^pnej generacjl 
zawsze jednak mocno mnle elektryzowata. 
Jestem Graczem, uwlelblam te klocki, 

I dtatego Resistance; Fall of Men, 
bez wzgl^du na mas^ przerdznych 
opinli, jakich z pewnoscia nie tylko ja 
sia nasluchatem (o przedwczesnym 
launchu PS3, wybuchaJacych rdzeniach, 
bezkonkurencyjnych Gearsach, chytrym 
Blllu I dziedach Anety K.) • bez wzgiedu na 
to wszystko, pojawiajacy sla na molm TV 
Resistance przyjemnie napial ml nerwy. Jak 
przed ostrym skoklem w nieznane. A takle 
momenty naleiy celebrowad. Plerwszy 
next-genowy, w peini przygotowany na 
nowe dziecko Sony shooter FPP. Kolejny 
rozdzial elektronlcznej podrdzy, w ktdrej 
wszyscy tak wesoto tkwimy. Co zaoferowai 
nam takiego next? Okna pakajace w 
zalezno^cl od punktu traflenia, iwletnle 
hulajaca, multiplayerowaJatka na 40 
osob I para nieile zaprojektowanych, 
zdezelowanych dzielnic. Du2o? Maio? 

Na pohybel z tym. WaZne, 2e naprawda 
grywalnle! 




All* 

wirusa wyhodowanego w tungusklch 
laboratoriach... Szybko sla jednak 
orientuja. te to co niby wyputeill 
Rosjanie, najpierw potera ich samych, a 
pdinlej pozostata cz^Sd Europy. I to coS 
jest zdecydowanie Obcel WIelka Brytania 
pozostaje ostatnim bastlonem ludzl na 
Starym Kontynencie, Amerykanie, maJac 
dose pourywane komunikaty, wysyfaJa 
swoje Jednostkl uderzenlowe, by wsparty 
nowa wojna- Nie dysponuja jednak na 
tyle wystarezajacymi informaejami, 
by wiedzied, czego sla spodziewad. 
WIekszoid z nich glnle. Oddziaf 
sierianta Nathana Hale'a zostawia po 
soble tylko krwawy ilad w jednym z 
poro^nlatych niska trawa brytyjskich 
wawozdw. Przeiywa tylko on. Co£ Jednak 
Jest nie tak. Kolo zyskuje moZliwo^d 
regeneracjl, zaezynaja szarpac nim 
urwane wizje, jego wzrok staje sie 
dziwnie nleobecny... BrytyJskI ruch oporu 
zaezyna go obserwowad, Jednoczednie 
wykorzystuJac szansa * wysylaJa go 
w kolejne ogniska konfllktu. Hale’em 
Jested oczywiicle Ty. Anglelscy wojacy 
czasto biegaJa Jako Twoje wsparcie, 
ginac w dodd widowiskowych, krwawych 



\ 

fontannach, a gtosem ich 
dziatah zostaje piakna pani 
naukowiec Rachel Parker. 

To ona relacjonuje TWoje 
poezynania i cata histoHa. 

I 0 ile jej narraeja wypada 
kllmatycznie, uderzaJac 
trocha w reporterska nutka, 
0 tyle sam Hale... prezentuje 
sia dodd nljakol Niemal 
w ogdie sia nie odzywa, 
z twarzy podobny Jest 
zupelnie do nikogo. Brakuje 
w nim zakaplora, ktdry 
sledzial w takim chodby 
Marcusle Fenixle z Gears 
of War. Brakuje jakiejd 
sktonnoici do torturowania 
pokonanych, ciagoty do 
whiskey, czegokolwiek. Ale w 
kortcu Resistance to shooter 
FPP, Hale przez wlakszodd 
czasu pozostaje ukryty dia 
Twoich oczu, wlac mozna ten 
brak przelknad... 






SKOK W NOWE I NIEZNANE... HMMM7 

Pierwsze wrazenie nie Jest miaZdZace. 
Zresztaszczerze powiedziawszy, 
poczatkowe levele wypadaJa doid 
schematyeznie I bez jaklegod powera. 
Proste kompleksy budynkdw, llnlowy 
tordzialah. PokrakI, ktdrym zabraklo 
budtetu na miakka animaeja, mocno 
uwypuklona praca mlaini i bezwiadnosd 
clelsk... Owszem, nad glowa dmignie Cl 
wielki, mllltarny desantowlec, ale pdiniej 
trocha brakuje, 4eby cod wizgto, zmiotto 
caty budynek, w ferworze dymu i krzykdw 
przetoczylo sia przez ekran... Slowem, jest 
za spokojnie jak na next-gena. Ujala mnle 



konfllktu • widad spektakularne zniszczenia w 
urbanistyce kolejnych dzielnic, maszynerla wroga 
wbita w ziemla, na szybko przygotowane zasieki, 
ogdlna panika bronlAcych sia ludzl I pierwotnA, 
nie licza.c^ wtasnych strat, obc^ slia spychaj^c^ 
Ich w diepy zaulek... Wszystko opowiedziane w 
sugestywnej konweneji, pokazuJace Jak kolejne 
mllltarne akcje ludzl kohezyly sia flasklem. Kto 
ich zmidtt? Z kirn waiczyll? Nie od razu jest to 
jasne. To znaezy nie wszystkie szczegdty Inwazji, 
w telnierskich kragach zwanej ogdinie "wlelk^ 
krwawA, matkoJe»*A masakra", traflaJa przed 
Twoje oezy tak pradko. Ale z czasem opowiedd 
odkrywa coraz bardziej przeraZajAce fakty I 
miejscdwki.,. 



Czas: trocha Po zakohezeniu II wojny 
dwiatowej (chod akurat druga nigdy tu nie 
nastAPlla). Wersja historll: alternatywna. 
Miks: dzialania czysto mllltarne + 
horror science-fiction, Efekt: 



naprawda spory potenejat 
i dynamika. Oto bowlem 
2 centrum Rosji w 
zastraszaj^cym 
temple 

rozprzestrzenla 
sia dziwna 
plaga. 



2 cen 
zasi 

ti 



Pita 
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pokraki o wielkich z^bach i ^wiec^cych 
ga^ach, gigantyczne, ohydne, paj^kopodobne 
chimery, nabici czteronoini drapiezcy, 
wychudzone wymoczki... To taki wycinek 
tego, CO postawlono na Twojej drodze. S^k w 
tym, ie nikt nie przysladt nad ich szkieletem 
animacjl. Nie widad Impetu ruchdw, 
zamaszystoici, powera. A jeill ju2 widad - to 
stabo. Troch^ si% czaj^, strzelaj^ padaj^ I... 
tyle. Jakoi tak bez specjalnego charakteru, 
ciut sztywno. No I niestety z bliska da rad^ 
wychwycid uproszczenia w ich wykonanlu 
- jak na next-genow^ produkc}^ powlnno byd 
wl^cej ziotonoici, wlQcej przytupu. I na to 
nie ma ju2 co przymykad oka. 



Viva la 
(h)resistance! 

Jezell odto2yd na 

^ bok oczekiwanla 
'cuddw na ki|u*, 
to Resistance 
wypada 

naprawd^ rze^ko. 

Nlby niepozorny I 
nieszczegdlny, alejakZe 



O Nie ma )ak wjechad na pizeOmiekia Manchesteiu opanceizonym fiydbkiem 
(welld ructi lewutronnyl VMId (ucti ullcamil) I popizestawiad Alenom ryja. 



MI^DZYDESIGNEMAMOC\PS3 .... 
Wizualny walec toruj^cy nowa oroge? 

Nie sadz^. Po plerwsze, nie ma co 
Resistance odpalad na zwyktych 
telewizorach, bo bez trybu MD gra po 
prostu nie robi wraZenia. Na otwartych 
przestrzenlach traflaja si^ stabo 
wykonane tekstury, wn^trza z kolel 
oferuja proste uktady korytarzy i cz^sto 
zbyt oszczQdne “dekoracje"... Trzeba 
dojid do pola batalli umiejscowlonego 
mi^dzy kllkoma zdewastowanymi 
kamlenicami, obronid wzgdrze, 
zobaczyd eksplozje unosz^ce stupy 
gmzdw 1 biota, ptonace wraki, 
l^duj^ce machiny, by krok po kroku, 
powoli docenid... no wiainie, co? Nie 
tyle wykorzystanie mocy PS3 (bo 
tego tutaj nie za wiele), co ciekawe 
aranZacje designerskle. PrzekiadaJ^c 
to bardziej iopatologicznie - gra jest 
po prostu nierdwna. Trafisz na kllka 
etapdw, ktdre sei wieizank^ najbardziej 
wyiwiechtanych motywdw z poiki 
strzelanin PPP, trafisz tez na grup^ 
mega dynamicznych, wcl^gaj^cych 
kampanli. Na pewno do tych ostatnich 
zaliczyd moZna walk^ w miastach, 
przemykanie po dachach, rozpruwanie 
zaparkowanych fur i wysadzanie 



krocz^cych Jednostek wroga (wielkie, paj^kopodobne 
stwory). Ciekawle wypada teZ jatka na polach usianych 
nlewysok^traw^ odbljanie wielkiego, wiktoriahskiego 
ko§cioia, czy zabezpieczenie okupowanego mostu... Nie 
zaspolluj^ chyba zanadto, jeili naplsz^, ze uda Ci sle 
przedrzed do wn^trza fabryki obcych stwordw, w tym 
trafid teZ na tereny bardziej dziewicze (namiastka lasu), 
zmagaj^c si^ z ekip^ urzeduj^c^ w statkach. Chiopaki nie 
SA zbyt przyjemni. I to naprawd^ zmusi Twoje serducho, 
by popracowaio na dwa etaty. Nawet tak gorzko przeze 
mnle "zachwalane" zamkni^te korytarze moj^kilka 
peretek • ostrzai przez zasioni^te Zaluzjami okna, 
wrzucenie przez wybitet szyb^ granatu I obserwowanle, 
jak wyposaZenie pokoju, wi^cznle z maszkaraml, lata 
na wszystkie strony... To spowoduje, ze Twoje z^by 
momentalnie wykrzywi^si^ w zto^llwy usmieszek. 
PIsaiem juZ, ze tafia szkia naprawde fajnie, realistycznie 
tutaj p^ka, prawda? A Ze przyioZono sIq do animacji 
ognia? 

Brud, gruz, dym I kluczenie z pozoru opustoszaiyml 
ulicaml... Tym, czym Resistance gdruje nad ciAgle 
gdziei si^ tu przewijaj«tcym Gears of War, Jest opcja 
demolki otoczenla! A tak, mol mill! Zaskoczeni? Troche 
rzeczy przyjemnie obraca sie w pyi, nieZle wypadaj^ 
zioZone eksplozje, turlaj^ce sl^ na wszystkie strony 
iadunki, imieci targane urbanlstyczn^partyzantk^... 

W ogdie fizyka, chod nie wyprawla jakichs specjalnych 
czardw, to jednak solidnie podbija klimat wojennej 
zadymy. Z samymi maszkaraml jest juZ dosd 
dwuklerunkowa sytuacja. Chyba wynika bardziej z 
braku czasu developera, nIZ umiej^tnoici. Ich ogdiny 
design prezentuje si^ jak najbardziej na plus. Kroczace 



ESENC3A WYPRUWANIA WATROBY 

Zadaiem sobie proste pytanie - czym 
tak wtaiciwie Resistance jest? Na czym, 
odrzucajAC cate wizualla gry, ma polegad 
jej feeling? Na komblnacjl kliku naprawd^ 
traflonych pomysidw. To pierwsza mySl. 

Nie zawsze do konca wykorzystanych, 
czasem tylko lekko liinl^tych. To druga. 
Samo prowadzenle ognia zahacza tu o 
sporo wojennej partyzantki a la ostatni 
Call of Duty - chowanle sl^ za osionami 
terenu, precyzyjne serie, dzialanie w gruple 
szturmuj^cych piechurdw. Od czasu do 
czasu zdarzy Ci sl^ nawet dmlgn^d jakImS 
pojazdem • chodby czolglem (ci^Zki sprz^t 
naprawd^ przyjemnie wtacza sl^ na ulice) 
czy zwinnym jeepem (dobry model jazdy, 
dziaiko na pace, chod z detekcja. kotizji by wa 
rdznie). NIezle. Jeszcze lepiej, jedli zaczniesz 
bawid sl^ kolejno zdobywanym uzbrojenlem. 
Stoj^za nim go^cie odpowledziaini za 
serl^ Ratchet & Clank, wl^c nie mogio bye 
inaezej... Komblnowanie, ostrzai zza w^gla, 
wielorakietowa poZoga. Zacznijmy od spluwy 
wysyiajRcej kontrolny pocisk, na ktdrym 
pdZniej lokuje siQ caia wystrzelona wi^zka. 
Wesoia zagrywka, boTy wallsz w powletrze, 
a iadunek trafla w czerep zaczajonego 
patafiana. Ziaptesz teZ energetyezne 
dziaiko potrafl^ce razld przez elementy 
otoczenla, eksploduj^c^ magm^ w postaci 
swojskiego gluta, moZllwodd stawiania 
energetycznych barter, spowalniania czasu. 



wcl^gajqcy! Jak na tytut 
startowy prezentuje sif 
naprawd^ zadowalaj^co 
od strony graficznej, a 
do tego ma naprawdf 
fajny klimat i tematyk^ 
(wojna z alienami w 
reallach tuz po II wojnje 
Swiatowej). dobrze 
wywaZony pozlom 
trudno^ci {wkurza tylko 
archaieznie rozwi^zana 
sprawa zdrowia), 
kapitalny arsenal I 
zr^eznie skonstruowane 
przeplatanie sl^ seen 
totalnej rozpierduchy 
z 'przyczajkami*. Ja 
stawiam go w tej same] 
klasie, co ostatnie 
Call oi Duty -jedenz 
lepszyeh shooterdw 
FPP, ust^puj^cy miejsca 
tylko takim pot^gom 
jak Halo czy Half-Life. 

□ [kail] 

Ocena: 8+ 
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S 'CMopakl, biegieml Za 
tamtym domani czeka Krbiomi 
ktetka! Potriegll...0.mBin 
komunikal przaz radio! Kurde, 
to b^dzle KnMowa Matka... 

Obeyed' 



U Teran oCtfituja w pogi^ia 
ar^Haktury i oatony. Trzeba to 
wykorzystywad. Wbraw pozorom 
nia zawszajest tu latwo... 



a) dobrze przystosowane do 
tego mapy; b) zminlmalizowany 
poziom Iag6w; c) zespotowe tryby 
I oczywl^cie opej^ wclelenia si^ 
takze w przerosni^tych Allendw 
(s^fatwlejsl do namlerzenia, ale 
maj^ opcj% furll I mog^ lookad 
pr^ez ^ciany). Ou2e brawa. To si^ 
nazywa next-genowy multiplayer! 
Zadbano w sumie o wszystko. 
Zbalansowane postaci, kozackle 
spluwy, lokacje przystosowane do 
kameralnycb pojedynkbw (8 lub 



To nie jest pod tadnym 
wzgiedem chod troche 
przelomowa produkeja. 
To po prostu wcl^gaj^ca, 
mocna strzelania FPP. 
TytuI startowy. Od jego 
pozlomu doplero 



P0R6WNAND0GEARS0FWARTRUDN0UNIKNAC(MILITARIA, HORROR). 
ALE TO INNA KATEGORIA TYTULOW. CHOO JEDNA KONFRONTACJA 
PRZEMAWIA NA IfflRZYSC RESISTANCE... 



0 tym, Ze zagraniezni deve- 
loperzy nie znaj^ historii 
naszej czgSci Europy wiemy 
nie od wezoraj. insomanlac 
pocz^lkowo takze pokazaf 
swoj^ ignoranej^, chociaZ z 
czasem poszedt po rozum 
do gtowy. 0 co biega? Otd2 
w pierwszym zwiastunie 
Resistance, jeszcze z E3, 
mogii^my ujrzed map^ Euro- 
py po ii wojnie Swiatowej. W 
czym probiem? Ano wedtug 
fabuty, najwi^kszy konfiikt 
w dziejach iudzkoSci nigdy 



walenia rykoszetami, czy caly 
zestaw ladunkow (wybuchowe, 
powodujace precyzyjna fal^ 
uderzeniowq, wyrzucaj^ce setki 
cienkich iglel I takie tarn Inne). 
Nawet zwykie, wydawaloby si^, 
wymiatanie z dwoch pistoletdw 
< niezalezne lockowanie si^ na 
ceiach daje tutaj soiidnego kopa! 
W takim iwietle tradycyjny 
pojedynek - czyii Ty sam, 
korytarz I sze^clu charczacych 
wygibusdw - nabiera pola do 
strategiezrtego mieszania. A teraz 
pomyil 0 ukrytych pukawkach 
odbiokowywanyeb po ponownym 
przejsciu catego scenariusza, 
pomySI 0 trybie muitipiayer... 
Rodz^ sie moZliwoici, right? 



16 deilkwentdw), specjailstyczne 
tryby ze zdobywanlem baz i 
zallczartiem odpowiednich punktdw 
(troche na wzdr ostatniego 
Unreai Tournament)... Sony mlmo 
tyidw w stosunku do Microsoftu 
ostro weszto w reaiia jatki 
przez Net. 40 os6b, mordereze 
dzialanie tadunkdw, chaos i pr6ba 
taktyeznego podejicia - tego 
chod raz trzeba tu doiwiadczydl A 
animaeja naprawde trzyma poziom. 
twardo oscylujec w okolicach 30 
fpsdw! Jestem pod wraZeniem. 

Dia mito^nikdw wspierania sle 
ogniem dodano teZ tryb kooperacjl 
- niestety, tylko na jednej konsoli, 
przy wykorzystaniu split screenu. 
Opcjl online, nie wiedzied czemu, 
tutaj akurat zabrakto. Ale i 
tak wspdine przedzleranie sle 
przez wysplarskie metropolle i 
^cl^ganie pokrak pieknie buduje 
ten poetycki, preapokaliptyezny, 
alterhistoryczny, najemniezy flow... 
Heh, pojechaiem! 



rozwijad sie gry na PS3. 

A to jest naprawde 
dobry poziomi Jakie^ 

10-11 godzin mllltarno- 
horrorowego scenariusza. 
Flakdw I zakrwawionych 
laboratorldw... Snopa 
latarki w zdewastowanych 
tunelach i wysadzania 
zasiekdw w pefnym sfohcu... 
Postaci przemykaja,cych 
w ulamku sekundy gdzies 
za rogiem i nabitych 
bydiakdw wylaniajecych 
sle z clemnoici tuZ przed 
TWoim nosem... Machin 
transportuJecych ludzkie 
data i biomechanicznych 
chimer kroczecych po 
ullcach Wielklej Brytanli... 
Slowem - mocna jatka! 

Tylko paru miliondw naszyeh 
rodakdw, oderwanych od 
zmywaka. jakoS tu zabrakto. 
Kurde, a moZe to onl $e te 
tajemnicze rasa, Obcych? To 
by nawet tiumaczyto te Z6tte 
zeby... □ 



IP^Uztnitenle daje sporo mottiwoSa'. A w rrxilip^^ 
rrachaj^ padem moZesz ugasK trawi^ry Ci; ogierti 



Czy wspomnialem wtasnie o 
wieloosobowej jatce? A kiedy 
pisze wieloosobowa, mam na 
myili naprawde wielu rzygajacych 
do srebie ogniem gogusiow. 
Resistance pozwala bowiem na 
wojne nawet 40 graezom 
jednocze^nie, 
oferujac: 



nie miat miejsca - wife skfd 
laki podziat Europy? Po pro- 
stu wykorzystano zta mapf . 
Jednak ktoS zwrbcil na to 
uwagf i w petnej wersji gry 
mamy juZ prawldtowy widok 
na Stary Kontynent (tuZ po 
zakobezeniu I wojny §wia- 
towej). Niestety, tego typu 
wpadek nie wyellmlnowano 
w Red Alert (a gra opowiada 
altematywnf historif 
swiata) oraz w Indiana 
Jones and The Emperor’s 
Tomb (przygody dr Jonesa 
osadzone s^ w latach 20. i 
30.). [dZujo] 



OA3CIE 3U2 SPOK6j Z 
GEARSAMZI 

Resistance: Fall of Men nie stanowi 
odpowtedzl na Gears of War. 



WERDYKT 



Solidny lylul startowy z kozackim multiplayerem. 
Nierdwny. ale potrafi wcisgrt^c. 



l-tCUay, ONLIKEitO 
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Kinetic 



, Iryb pstsonsirwflo lipi’praj ▼ rwtedfrwdoWatf^ 

, swiepia opwa rr^iy zna| ▼ praydglotiy si; aiyai i'ycr?''] 



f Pora wvginac cia*o ■ 
imralo! GIbac 
5)^ niczym rezus 
przez ekranem 
/ TV. koniecznie przy 
I zastoni^tych roletach, a i 
rtczyms ml^kkim podtog^ 

J wytozyc, by s^sladom z 
P dotu lampa na g4ow^ nie 
L spacHa. Kinetic Combat to 
I gra, ale Jednoczesme ^wietny 
i program treningowy, ktory 
ipomoieO; a) scfiudn^c; b) 
wrocK^utrzymac zdrow^ 
lylwetk^; c) z uSmiechem na 
tach oballd teorl^, ze „tylko 
Lsledzisz I grasz". 

M trybie treningowym 
Klajemy dane dotycz^ce 



|i naszych gabarytdw, 
fczwierzamy si^, jak to u nas 
e sprawnosd^ wygl^da, a 
a zaproponuje odpowiedni 
i^rezlm. Waina uwaga, a 
sdnoczesnie wada dia wielu 
posiadaczy EyeToya - trzeba 
dysponowac naprawd^ spora 
przestrzenl^ (opcjonalnie 
pomajstrowad z naktadk^ na 
i .-soczewkg), bowiem kamera 
;i nas obj^d od st6p do 
gtow. Przerdznych dwiczeh 
I Jest sporo (chod ntgdy za 
wiele) i pozwalaj^ nam 
I trenowad okre^lony aspekt 
• koordynacj^, wytrzymalosc, 
f celnosc, refleks, szybkosd 
L czy rr%cznoSd. Wszystko 
L przez proste mini-gry - od 
I rozwalania pojawlajetcych sig 
8 ekranie obiektow, przez 
e wytyczenych lini^ 



I stref, po walk? z cieniem, tez dwiczenia na oddech 
przyjmowanie zadanych postaw - tu gra wymaga od nas- 
szaeroici, a jeili chcemy osiqgnad upragnlony efekt, 
nie warto jej oszukiwad. Dzi?ki prostemu programrkowl 
mozemy tez zbadad sobie t?tno, za^ ekran statystyczny] 
pokaze nam post?py, w tym szybko^ reakcji, a 
I nawet sii? naszego najszybszego uderzenia mierzonei 
' niutonacb! Oceny wystawiane po kazdej sesjl 
‘ treningowej daj^ nam rozeznanie, co powinniSmy 
poprawld. 

Gra zawiera teZ szereg mini-gier dIa 2-4 graczy, w 
wi?kszoKi bazuj^cych na dwiczeniach z programu 
treningowego, jednak w multiplayerze niepobita 
pozostaje seria ET; Play. JeSIl do czegos mialbym si? 
doczepic, to niekiedy kamera niedokladnie sczytuje 
nasze ruchy, ale to od zawsze jest bol^czk^ EyeToya 
(naprawd? warto poeksperymentowad z odwietleniem, 
by unlkn^d takich niespodzianek). Ja tymczasem 
realizuj? 16-tygodniowy trening (rewetacyjny podkiad 
techno/house bardzo mi w tym pomaga) i licz?, ze 
piwny brzuch niebawem zniknie! □ 



Ela WERDYKT Kosa 

^ 

K Najlepszy program treningowy na PS2. 



0 MoZe I mam cos 
poprzestawlane 
w giowle, ale 
seri? NFL Street 
strasznie lubi?, mimo jeJ 
wad I ^wladomoid, Ze bye 
moZe w swojej sympatii 
jestem w naszym kraju 
osamotniony bardziej ntZ 
Jan Rokita w Platformie 



I O Rfka. noga, mdzg na telanie 
l-niemal doslownie! Tonormalkaw 
Infl Street 3. 



Obywatelsklej. Reguty futbolu 
amerykat^sklego bardzo 
tu uproszczono (nie ma 
■n.in. kopni?d, druZyna liezy 
tylko 7 zawodnikdw, mecze 
rozgry wane w Improwi- 

zowanych miejscdwkach 
typu parking), a sama akeja 
Jest szybka I polega bardziej 
ia przebleraniu palcami na 
Joypadzie niz technicznych 
manewrach. Trzecia cz?id 
arcade'owkl od Elektronikdw 
nie zachwycl niestety os6b, 
kt6re maniaczyty w poprzed- 



X,xe°x tjlxfioxseo <|5.PlayStation.e NiNTENoopg 
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RECENZJE EUROPA 



nie odstony - zbyt mato tu zmlan. W znanyn^ Jut trybie 
Respect the Street, czyli czymS na ksztatt karlery, ' 
pojawity si? nowe zadanla, np. konieeznoid zdobycia 
punktdw w wyznaczonym czasle lub Elimination, 
gdzie z naszej .ksi^Zki zagratn” kolejno wyrzucane 
s^ kolejne schematy rozegranla pitkl, JeSli nie uda 
nam si? przebyd okreSlonej llczbyjarddw. Kosmetyce 
ulegt Gamebreaker, nad ktdrym teraz mamy wl?ksz? 
kontrol?. Na bolskach pojawity si? teZ ikony, ktdre po 
zabranlu odblokowuj? przerdZne bonusy. 



Rozgrywka jest widowlskowa - iapane wysoko w 
powietrzu rzuty, efektowne zmytki, odbijanie si? od idan 
i Inne efektowne zagrania clesz^ oko. Pod warunklem, 
ze zalaplesz o co chodzi, a NFL Street 3 Jest irednio 
przyjazne nowicjuszom - wysoki poziom trudnoid na 
samym pocz?tku I niezbyt zach?caj?cy tutorial mog?0? 
zirytowad, zanim pojmlesz reguty. Oprawa nie zmienita 
si? niemat w ogdie, a niektdre miejs^wki wygl?daj^ 
nawet gorzej niZ w ,dwdjce" - dziwna kolorystyka 
I rozmyte tekstury nie wptywaj? dobrze na ogolne 
wraZenie. LepieJ Jest w gtodnikach, skcid dochodz? 
rockowo-metalowe dZwl?kl (Megadeth, Rob Zombie, 

Kom vs. Franchize Boys). W catodciowym uj?du gra ma 
Jednak zbyt mato atutdw, by zaclekawid - entuzja^ 
sportowego artade’u na konsolach maj? przedez uliezne 
wydanla NBA czy FIFA. □ 



Db law ■ iielo nowjki. (Jb nowiejuszy rte^^ 




konsoie - nowe i uzywane 
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MOJE 3 GR^ 



Oczywiicie nie wszystko jest 
takie cacy. Publika prezentuje si^ 
fachowo tylko podczas szybkiej 
jazdy, nIe wszystkie tekstury 
pierwszej Jako^cl, a do tego 
niektdre tory sprawlaj^ wrazenie 
roblonycb na szybko. Niemniej 
jednak w ogdinym rozrachunku 
jest to graficzny wypasik z 
wysokim frameratem, kt6ry nie 
krztusi sl^ ani na moment. By 
w peini docenic opraw^, trzeba 
byd fanem tego sportu i zdawac 
sobie spraw^ ze specyfiki FI. 
Grafika d^zy do fotorealizmu, 
zatem cl, ktdrzy llcz^na druglego 
MotorStorma, ktdry stanowi 



, ie b^d^ ukrywai, ze losy pierwszej 

' Formula One na PS3 iledzone byiy 

f ' przeze mnie od dawna - nie mogiem 

doczekad sl^ chwill, w ktdrej moje 
j oczekiwania bfd^ mdgi skonfrontowad 

z rzsczywistoicl^. Oczywidcle nie 
iudzitem sIq, le w grze wcielQ sIq w Roberta Kubice - od 
pocz^tku bylo wiadomo, 2e autorzy opr<i sl^ na llcencjl na 
2006 rok (zreszt^ trudno by byto inaczej). Gdy pisz^ te 
siowa, teamy jeszcze w trakcle prezentowanla bollddw 
na nowy sezon, wlecna uwzglednienie nowych konstrukcji 
w grze nie byto szans. Niestety, aibo licencja nie zaktada 
tadnych update'ow, albo SCEE poszto na tatwlzn^, aie 
wart odnotowanla je»t fakt, Ze kiiku klerowcdw w czasie 
sezonu 2006 si^ wykruszyio, a gra tego nie uwzgl^dnla. 
OsobiScle liczytem Jednak na zmiany Innego rodzaju, tj. 
polegaj^ce na zaoferewaniu Graczom czegoi nowego w 
stosunku do FI 06, wszak na nowej platformie ai sle o 
to proslto. Niestety, tutaj spotkal mnie zawod. Otdi gra 
zasadniczo nie rdZnI sl^ niczym od tego, z czym mielismy 
do czynienia w wersjach na PSP i PS2 - nawet menusy 
s^ Identyczne. Oostepne tryby zabawy rdwnleZ takie 
same jak te z poprzednlej generacji konsol, a zatem 
pierwszy kontakt z gr^ sugerowat stuprocentow^ kalk^ 

FI 06. 



dochodzl cate multum diwi^kowych 
subtelnosci, ktdre czasem az cl^zko wychwycid 
- widad, Ze mocno nad tym pracowano I to 
sl^ chwati! Jedyne zastrzezenla mam do 
japohskich komentatorow, ktdrzy opowiadaj^ 
seksistowskie I mato zabawne dowcipy, a 
wydcigami ekscytuj^ sIq tak, jakby polegaty 
one na wcinanlu clastek na czas. Na szcz^scie 
informacje ptyn^ce do nas z boksu 
przekazywane po angielsku, gtosem, ktdry 
doskonale znamy z FI 06. A z japodskim 
komentarzem I tak sle poZegnamy w wersji 
europejsklej. 



Swoje odczucia zrewldowatem Jednak doid szybko, tj. 
w chwili, gdy wyjechatem bolidem na tor, a co za tym 
Idzie, gdy moja szczena poturlata sie po podtodze I 
pogrzebaczem prdbowatem j^ wycl^gn^d zza kaloryfera. 
P1:CE prezentuje sl^ kozacko! Bolidy odwzorowano 
perfekcyjnie, z niesamowlt^ dbatodcl^ o detaie (usunl^to 
tylko reklamy alkoholl i papierosdw). RdwnleZ inne 
elementy nie zawodz^. Pit lane prezentuje sle leplej niZ 
w wersjach na PS2 i PSP - nasi mechantcy nie zachowuj^ 
sie juZ jak roboty, zad przy boksach wreszcie sledz^ 
kolesle przy stanowlskach komputerowych. Ba, podczas 
jednego z okr^Zen zdawalo mi si^, Ze mlgn^t mi w 



Jedii chodzl o sam^ rozgrywke, to popslocza. 
zapewne fanatycy FI. Wci^Z nie ma karnego 
przejazdu przez pit lane, samochodu 
bezpleczenstwa rdwnieZ nie uSwiadczymy, 
a opcjl konfiguracyjnych bolidu mogtoby 
byd wiecej. Z drugiej strony nie moZemy 
zapominad, Ze gler nie tworzy si^ dia w^skiej 
grupy zapaledcdw, takich jak Camera, 
tylko dIa szeroklego audytorium • a to 
now^ odslon^ Formuty powinno byd w petnl 
usatysfakcjonowane. Fanatykdw natomiast 
z pewnosci^ ucieszy tryb online, ktdry ma 



szczyt moZliwoici w pogoni za 
renderem, srodze si^ zawiod^. 
Warto 0 tym pami^tad. 



lusterku sam Flavio Briatore;). Kolejny opad szczeny zadeblutowad w europejsklej wersji tytutu (my testowalidmy 

czeka nas gdy wyjedziemy sobie na tor w trybie Time Jedll chodzl o gameplay, to japortsk^) i ktdry z pewnosci«i zostanie przez nas opisany juZ 



Trial • imitacja promieni stonecznych przebijaj^cych zachowano podobny model 

si% przez drzewa jest tak sugestywna, Ze nieswiadomie jazdy do tego z wersji na PS2 
mruZyiem oczyl Efekt padaj^cego deszczu to juZ w ogdie (czyli coi pomiedzy symulacj^ 
pole position w dziedzinie grafiki (aczkolwlek jedli dobrze a arcade) i urozmaicono go 

si^ przyjrzed, to mozna zauwazyd, Ze krople nie osadzaj^ mozliwoscl^ pobawlenia si% 

siQ na powierzchni boliddw). A graficznych smaczkdw sensorami ruchu Sixaxisa (co w 

jest znacznie wiecej. Ot, chodby dwietnie odwzorowane praktyce sprawdza sle srednio). 

wypadkl - aZ by sie chclaio ogl^dad takie sytuacje po kilka Za to AI przeciwnikdw wyraznie 

razy, tyle tylko Ze powtdrki se spartolone tak samo jak w sie poprawlio. Mam nawet 
poprzednich odslonach Formuiy ze stajni Sony. wetpliwodcl, czy aby nie za 

bardzo. W trybie Hard potrafl^onl 
bowlem wykrecad czasy lepsze 
od tych, ktdre osl^gall prawdziwi 
klerowcy w zesziym sezonie! 

Sama oprawa dzwiekowa rdwnleZ 
prezentuje sle nieZle. Bolidy 
brzmiejak prawdziwe - Ferrari 
lekko sle krztusi, BMW charczy 
niczym prawdziwy gokart, a 
Toyota ma charakterystyczny 
dia 'japodczykdw' dwiszczacy 
pogios. MIodzIol Do tego 



BETAWERDYKT Urala 



N3|tadnle)Sza Fcrmuia 1 spod szyMu Sony! 



efakty granezns ▼ malo zmlan 

4 odgiosy boliddw t beznadzie|ne powidrki 

4 AittowiskmoSCwypadkow ' 




niebawem. Tymczasem Formula One: Championship Edition to 
gra, ktdra fandw tego sportu nie zawledzie. Nie jest idealna, sporo 
rzeczy moZna jeszcze poprawld, ale takich doznan nie oferowaia 
jeszcze Zadna odstona tej serii. Nic tylko grad! □ 




OJazdaw deszczu stanowi olbrzymie wyzwanie, ale warto si? przytoZyd, bo jest czym 
nacleszydoczy. Efekty grallcznewF1:CEser^aprawde pierwszej prdby. 











A spots loitacje 



ale 23 to naprawd^ 



przyjemny hac^'n'slash. 



NIunIa w natarclu - ]ui zt^Jyta zdobydzupefnie 
niefuntejonainq, acz sexy wygl^daj^ zbn^?. 
Rbwniet efekty czari5w zailczat^ si; do {ednych 
z nielicznych smaJtotykdw dia oczu. 



RECENZJE USA 



ka2dy Gracz p(cl sitniejszej wyblerze ' 
zwiadowc^, gdy2 jest nim naprawd^ fajna 
niunia, ktdra dobrze wrdiy w kwestli 
fantazyjnych, mato co zasianlajacych 
odmfan zbrol. R62nlce pomladzy 
postaclami nie sa jednak az tak du2e; 
nawet mag catkiem nieile wymiata 
swalagaw walce, a pozosta^e postaci 
maja dostap jak nIe do czar6w, to do 
specjali (wszystkie maja po dzlewla<5 
indywidualnych). 

UL: DK to hack'n'slash w swej najbardziej 
klasycznej postaci action RPG, z 
widocznym jednak naciskiem na action. 
Postacie rozwIjaJasia, wl^cz kaZdym 
levelem moZna rozdzleli^ dodatkowe 
punkty na wzmocnienie kliku stats6w, czy 
I teZ podnieslenie pozlomu czar6w/specjali. 
T W trakcie swej przygody zbierasz 
1 mas^ rbZnych przedmiotbw - m.in. 

L placiu elementdw zbrol, oferujacych 
1 oczywiicie rdine boosty do statystyk, 
w tym specjalne, jak np. szansa na 
unlkni^cie strzat. Dane elementy 
li'^^wldoczne sa na postaci, szkoda tylko,>« 
4e wszystko zostaio podzielo^^ ^ 



0 prosza, prosz^... Gatunek 
hack'n’slash nlby przeZywa stagnacja, 
a tymczasem na next-genach mamy 
juZ nie tylko wylmienite Marvel; 
Ultimate Alliance, bo wlaSnIe 
pojawita sia konkurencja. I to z rak 
doswiadczonego developera. Sony Online Entertainment, 
majace na swoim koncle nie tylko Everquest, ale tei 
Champions of Norrath, postanowllo sklerowai najnowsza 
cza^(^ Untold Legends (dotychczas tylko na PSP), Dark 
Kingdom, na poklad PlayStation 3. 

Kraina ^wlata fentasy - Dureth. Jestei czlonkiem 
elitarnej formacji Dragon's Shade, kt6ra zostaje 
wyslana z misja sUumlenIa buntu barbarzyhcdw. Gdy 
odkrywasz przyczyny powstania, to wreszcle nieco 
krytycznym oklem spogladasz na swojego krdla, kt6ry 
przybral jakii taki dziwny odclert sk6ry, ma szpony 
jak wiedima z^buszka, demoniczne urwiki w oczach 
I otacza sla doradcami z plekta rodem. Ruszasz wiac 
z krucjata wymierzona w zlo, ktdre op;tato wtadcq 
I zaczalo skrywad kraina mrokach - 1 moZesz to 
uczynid jako jedna z trzech postaci. Potainy wojownik, 
czarodziej badZ teZ szybkl, poslugujacymf sla dwoma 
mieczami zwiadowca. Moga sla zatoZyd, Ze na poczatku 



na zaledwie kllka klas 
rdZnIacych sia wygladem. 
ZastrzeZenia teZ moZna mied 
do tego, Ze brort postaci nie 
zmienia sla w przeciagu calej 
gry (za to dochodza nowe 
combosy) • to jest dokiadnie ten 
sam oraZ, zmientaja sla tylko 
kamlenie runlczne, ktdryml go 
wzmacniasz. Znacznie lepiej za 
to wypada strona rozwalki - jest 
niezwykie dynamlczna, oferuje 
iadne wraZenIa z artystycznie 
ladzonych combosdw, a w 
dodatku nobllituje rozwaga w 
trakcie klepania w klawlsze. 
Mianowicie, IstniejA tu combosy 
ofen^ve rdZnorodne chwilowe 
fMwcr-upy (zwiakszenie 
szybkoici ataku, obrony, slly 
czardw ltd.), co skfanla do 
klepania konkretnych w danej 
chwill sekwencjl. Ponadto 
tutaj naprawda czasto trzeba 
korzystad z klawisza bloku 
I unikdvw - przy ntektdrych 
wiakszych przeciwnikach 
chwila nieuwagi moZe 
skohczyd sla ^mlercia- Dziaki 
temu chlastanie broni^ 
specjalnie nie nuZy, a w 
dodatku sama rozgrywka 
co jakl^ czas upstrzona 
jest JakImIS atrakcjami 
- dodatkowyml questami do 
wypelnlenia (np. zablj 100 
undeaddw, uwalniaja,c 
Ich dusza, by odblokowad 
klatwa na Ich skarbie), 
puzzle'ami, elementami 
piatformdwkowyml, czy teZ 
atrakcjami w postaci ucleczk'l 
przed toczaca sia ogromn^ kul^, 
Warto wiac w trakcie zabawy 
korzystad z obu dostapnych 
kamer: TPP bllsko postaci oraz 
odiegtego widoku idealnie z 
gdry, na modia wspomnlanego 
Baldur's Gate. A 1 to czasami 
szwankuje • kamery na obu 
ustawieniach potrafia platad 
figle I widad, Ze element ten nie 
zostal dopracowany. 



Koniec 
podgatunku 

' Klfska zrobienia 
2 Untold Legends: 

' Dark Kingdom 
fajnego hack'n'slasha ' 
(to dobry moment, 

I aby zastanowic si; 
nad przysztosci; 

’ tego podgatunku 
• czy nie czas 
I go pochowac? ' 

Niezfe Marvei: 

I Uitimate Aiiiance 
' byto szalenie 
uproszczone. 
a wszyscy inni 
' przedstawicieie 
hack’n'slash (Avatar, 
Justice League 
Heroes) mieli wady. 
Skoro sieciowegry 
RPG zapozyczyly 
' takwielezDiabio 
(zbieranie ioot, 

I masterowanie ieveli), 
j chyba pora przeniesd 
I zabawki do tamtej 
piaskownicy. 



; Od 1997 roku i 
i szalehstwa na 
I punkcie Diabio, w 
I tym podgatunku 
I tak naprawd; nie 
[ wymySiono nic 
' nowego, Kto pami;ta 
' Darkstone z PSone, 
ten wie, Ze dzisiejsze 
' hack’n’slash rdZni^ 
sigjedynie opraw; 

I audio-wideo, Tylko 
, ze .action” jest jakos 
wi;cej niZ„RPQ”. 
Moze trzecie Diablo 
by tu pomogto, ale 
Blizzard dzieinie 
opiera si; tym 
proibom. □jdzujo] 



UT;DK to dobre kllkansicle godzln naprawd^ wcl4gajq.cej 
zabawy. Mlfo byfem tym zaskoczony, bo spodziewatem sIq 
czegoi gorszego po tak krytycznych recenzjach. S^dze, Ze ;!% 
to z powodu graffkl ten tytuf jest niedocenlany - bo wygl^da ^ 
on tylko estetycznie, przyjemnle dla oka, ale nte prezentuje 
I next-genowej mocy. la tarn jednak poiecam obadad, jeili 
ao^ lubi takie gry. Ale tak swoj^ droga, to przydalby si^ 
^akid nowy, v^*nienity, next-genowy Baldur’s Gate. □ 




MOrORSTORM 



S '^Na dobry pocz^tek wydatem z siebie 
nieartykutowany diwl^k - co^ a la 
krzy2dwka bulgtxzzicego gara grochdwki z 
kwiknl^em ^ini kopnl^tej w zad. Pdinie) 
MotorStormem deszytem si^ w duszy, delektujac sf^ 
wspanial^ opraw^ oraz hlpnotyzuja.cym gameplayem. 
Mimo ie demdwka sd^niQta z PlayStation Store nie 
zawtadn^a mn^ to pdny Japoriczyk" dai rad^. 

Idea MotorStorm jest btaha: na pustynl, z dala od 
cywlliza^l, spotykaj^ si^ entu;^a^ of^x>adowych 
zmagai^. Na ogromnej scenie przygrywaJa rockowe 
kapele, tium rytmianle podryguje potrzepuj^c 
.herami', leje si^ browar I Inne tnjnki, a na grillu 
dopiekaja sl^ kielbachy i Inna pechowa zwierzyna. 

Me to wieczorem, bowiem za dnia okolica przelstacza 
sl^ w wielkl, nieograniczony tor na ktdrym rywalizuj^ 
entuzja^ adrenallny. I to wtainie miejscdwki 
stanowi^o niesamowitym feeltngu podczas zabawy. 
Dzl^ki mocy PS3 oraz do^wladczenlu developera 
(patrz dzujoramka) jatka osi^n^la putap, jaklego 
do tej pory nie zaznate^. Co najwainiejsze, trasy 



MOTORSTORM PRZEKONAt MNIE 
DO NOWEJ KONSOLI PS3. CZYZ 
TO NIE JEST WYSTARCZAJ/\CY 
ARGUMENT, ABYS PRZECZYTAL 
NINIEJSZY TEKST? MOZE I TY 
ZACHODZISZWGtOW^, , ' 
CZYWARTOROZPATRY- > 

WAG ZAKUP...? 



przebfzydie ogromne, opracowane z rozmachem, 
naszpikowane przeszkadzajkami, rozjazdaml, a 
CO za tym Idzie - kazd^z nich moZna pokonai 
na wiele sposobow. Przy czym pod poj^em 
.rozjazdy" nie mam na myili zwyktych rozwidleh, 
lecz nawet kilkukondygnacyjne warlanty. Ot, 
jedziesz podsplewuj^c I desz^ mlch^, te odstawke^ 
przeciwnika o setki metnSw. Jedziesz, jedziesz... ■ 
nagle zauwa2asz go przed sob^ tyte ze sun^ego 
na poice skalnej 30 metrdw wytejl Ju4 po chwili klca 
na nizszy poziom, a nast^pnie spada na .parter”, 
kllkadzieslat metrdw przed Toba, po czym odpala 
turbo I znika za zakr^tem! 

DOBRY KON I W BtOCIE POCIAGNIE 

Wydawa<5 by si^ mogio, ze developer nawrzuca* tych 
rozjazdow od ctiolery, jednak trasa 
' — przejazdu nie 

UA Cg mswlekaego 
' N T ^ „ znaczenia. 

— Nieprawda! 



I to dkjzsze odcinki 
lub pulapki, np. bloto 
lub slalom poml^dzy 
kamieniami. Zapewniam 
I Cl^, ze opanowanie 
I optymalnej trasy przejazdu 
I zajmuje sporo czasu I 
I kosztuje sporo nerwow. 

I Jednak wymasterowanie 
I trasy przejazdu to jedno, a 
I inn^ par^ kaloszy stanowl 
I potrzebny skill. Doprawdy, szarpi^c w najlepsze 
I - momentami wychodzHem z sleble, gibwnie 
I diatego, ie jestem typem Gracza ambitnego, 

I ktorego satys^kcjonuje tylko I wyt^cznle 1. 

I miejsce (360-tkowe achlevementy zroblty swoje:). 

I I tutaj trzeba wspomnled o architektonicznych 
I smaczkach. Mkniesz kanionem, po chwill spadasz 
I ze skarpy, a nast^pnie iMyskakujesz z hopkl, aby 
I opa§^ na w^sk^ p6lk^ skaln^. I tak dale). Niemal 
I kaZdy manewr musisz wymasterowad, aby nie 
I skortczyc mamie - mam na mysli takle numery, jak 
I wyskoczenle pod odpowlednim k^tem I Icidowanie 
I odpowiednio ustawlonym pojazdem, bowiem 
I nlewla^lwe odbicie przypladsz kapa.. 

BUGGY, ENDURO, CI^ZAROWY 

I rajd6wy... 

MotorStorm stawia na zroZnIcowanIe pojazddw. 
RajddwkI, buggy, motory, quady, ciq2ar6wki 
(rdwniez clagniki siodlowe) I Inne. Wszystkie 
zachowuJa sie niepowtarzalnie, wszystkie maja 
swoje zalety i wady. Clezarowkl sa nieco 
ospate na starcie, niezbyt 
1 chqtnle przyspleszaJa, lecz po 
I rozpedzeniu te kolosy gnaja nie 
wolniej niz rajddwki, 

N dodatku 
zamieniaJa siq 
V prawdziwe 
i tarany. 
i Szybkie, 

1 zwinne buggy 
; doskonale 



I radza sobie na oddnkach, 
r gdzie trza kluczyd, Jednak 
I ^mlalo moga sia z nimi 
I przepychad motocykie. Te 
I z kolei sa bardzo szybkie, 
z moga sprawlac 
I trudno^i podczas twardych 
ladowari, a konfrontacja z 
kazdym jednym furaczem 
j moZe sle skoi^czyd w 
■ Jeden sposob. Tytutem 
ciekawostkl wspomr^a, Ze motocykll^l moga sle naparzac nawzajemi 
MoZe nie jest to Road Rash z szeroka paleta zagrah z uZydem 
tahcuchbw I Innych dobrodziejstw, jednak plachopiryna sprzedana 
mljanemu „siodlowemu" daja masq satysfakcji, htehte! Charakterystyka 
poszczegblnych pojazddw nie jest wazna tylko w odniesienlu do stare, 
lecz przede wszystkim do rdZnych rodzajdw nawierzchni. Jadac po 
twardym grunde, mlalkim, czy teZ brodzac w bhxku - kaZdy waiiant 
niesie ze soba okredlone konsekweneje dia danego typu pojazddw. 
MoZna wi^c rzec, Ze obranie odpowledniej strategll sprowadza sla nie 
tylko do wybrania teoretyeznie .najszybszej” trasy przejazdu, lecz 
najbardziej optymalnej w peinym tego slowa znaezeniu, 
tj. z uwzgiadnieniem nawierzchni. 

Strateglczne znaezenie w MS ma rdwnieZ turbodopalacz. Turbosa 
moZesz uZywad zawsze i wszadzie, lecz efektywne nim operowanie 
stanowl kluez do sukcesu. Gdy ugrzazniesz w blocle, po respawnie, 
dojeZdZajac do hopki, pod g6ra, czy teZ na ostatniej prostej - zawsze 
pomaga, lecz nie zawsze rdwnie skuteeznie. Gdy przegrzejesz sllnik 
- wowczas wybuchnie. Pomaga to tuZ przed meta, bowiem rozpadzony 





MOJE 3 GRPSZE 

Brudna czysta frajda 

Noooo... Takie wyScigi 
to ja uwlelbJam! Jak w 
rasowe samoctK>d6wki 
^ -4 raczoj nie szpllam, tak 

j bardzo lubl^ future racery 

I arcade'dwkt • no a MotorStorm 
wprost idealnie tratia w moje 
gusta. Swletne wrazenia z 
wyicigbw. spora swoboda 
wyborutrasyprzejazdu.ogromna | 
zadyma i do tego kapitalna grata! 
Szkoda tylko, 2e tryb na 1 gracza 
lest zroblony w sumie na 'odwal 
sl9‘: po prostu seria kolejnych 
wyScigOw. Jadnycb udziwniert. 
specjalnych IryMw. czy te2 
zadaO do wykonanla • przez to 
gra po pewnym czasie moze 
nieco nu2y(i. Do tego jeszcze 
brak jaklejkolwiek kustomizacji. 
2atuj$ tylko, 2e nie mlatem 
okazji przetestowab onllne'owego | 
multiplayera • przypuszczam. ze 
bgdzie ogiert, podnosz^cy ocen^ 

0 pOt oczka. □ [kali] 

Ocena: 8+ 



skat, kikutow drzew tub szeroko 
uimiecha sie przepa^. Nie 
odr^otowatem wprawdzie prtb 
wspolpracy przedwnikow, np. 
[trzech wariatOw atakuJa.cych mnie 
'jednoczesr^ie, za to zawzietych 
' maniakbw - jak najbardziej. Ot, 

. uprze sie kretyn, ±e musisz sie 
: roztrzaskad I napiera na maksa. 
Momentami moZna wrecz odniedd 
wraZenie, Ze gtowkuje, kanalia 
jedna, mniej wiecej tak; ,To 
■nie, Ze przegram. Przynajmniej 
^wygra ktorys z moich ziomkOwl*. 
Czaisz temat? MotorStorm Jest 
gra. bardzo trudna, wymagajaca 
wielu powtOrzert, nie nadajacasie 
na szybkie szpile. Oczywi^ie nie 
ma mowy o obniZeniu poziomu 
trudnosci - ten systematyeznie 
■ rodnie w miara postapdw i mniej 
wiacej juz w polowie gry trzeba 
sia spiac- 



wrak popchniaty sita wybuchu przekroczy jej linia znaeznie 
szybeiej niZ na kotach, a regulamin nie zabrania takiej 
opcjl, htehte! Pragna podkreslid, Ze poczucle padu zostato 
tu odwzorowane smerfastyeznie - momentami az sia 
mruZy oezy. 

HARAKIRI 

Sporo pisza 0 komblnowaniu, jednak nie bez powodu. 
Musisz bowiem wiedzied, Czyteiniku, Ze poziom trudnosci 
w MotorStorm zostat konkreCnte wywindowany. Nie dziwia 
mnie doniesienia japonskich mediow, jakoby tuZ po 
premierze MS wir6d Graezy wzr6st odsetek targniad na 
wtasne zyeie. Na sktadanka owa wptyw maja 3 kluezowe 
elementy, tj. wspomniana konieeznoSd wymasterowania 
tras pod katem wypracowania optymalnego toru, 
opanowanie wszelkich zdradliwych miejsc (niewidoczne, 
smiercionosne wyrwy itp.), a takze... tut szcza^ia podezas 
przepychanek z zawodnikami komputerowymi. Ojojoj, 
sporo sla pisato na Neele przed premlera MS nt. sztucznej 
Intellgeng* ~ niby kolesie bada sia zachowywad jak 
Zywl graeze, stosowad chwyty poniZej pasa, cZiamid sia na 
catego. I powiem Ci, ze nie byty to burtezuezne obietnice. 
Delikatne klapsy wyptacane od tyica to nic w pordwnaniu 
ze spychaniem ze skarpy, tudzieZ prdbami staranowania 
przez rozpadzona na maksa clazarbwka, llekmd za^ 
rozbijatem sia zepchniaty przez oponenta na ostatnim 
zakracie, zawsze wybuchatem ztosda, przeklinajac i 
wymachujac cztonkami, w gtabi duszy oklaskujac owoc 
ich pracy. Rzadko kiedy zostaniesz ^zaatakowany" na 
szerokiej prostej - raezej tarn, gdzie tkwi peino ostrych 



GEARS ON WHEELS 

A, wtasnie, naleZy Ci sia l<i!lo stow na temat mechanizmu 
nakracaj^cego gtdwny tryb gry - Festival. Lykasz poszczegdine ligi 
(tutaj nazywane biletami), ktorych t^eznie zaimplementowano az 
21. W niemal kaZdej lidze musisz pokonad 4 wyscigi (w niektdrych 
mniej). W zaleZnodci od zajatego miejsca, otrzymujesz okre^lon^ 



Przypadkiem dotartem do miejsca, w ktdrym 
musza troszka ponarzekad. MS jest swietny, 
MS wdaga, MS wjezdza na ambiga/ 
jest... troszka bez sensu. No, przynajmniej w 
japodskiej wersji. DIaezego tak sa.dza? Brak 
online - tyle w skrocie. Tak sia sktada, ze 
gra nie oferuje nic oprdez trybu gtdwnego, 
choc az sia prosi o takie dodatki, jak tryb 
kaskaderski (w tym edytor), czy teZ - grrnrl 
- jatka na split screenie. Nic Null. Zero. Mnie 
odechdato sla szarpad na wysokoid 15. biletu. 
Co innego w wersjach dia reszty swiata - z 
muttiplayerem to badzie zupetnie inna gadkal 
Aby jak najlepiej wypadd, trza badzie posiadad 
tzw. lepsze pojazdy, a zatem skoi^czyd singla. 
lest jeszcze jeden szkoput, ktory mierzi 
bez wzgiadu na wersja... Tras wystapuje 
tutaj dostownie kilka na krzyt. Nie liezytem 
doktadnie, lecz jest ich ok. 6. 

I teraz tak: jedli na catagra sktada sia p!<' BO 
wy^dgdw toczonych na 6 trasach, to jasno 
wynika z tej jakZe zaawansowanej operagi 
matematyeznej, ii na kazdej z nich pr^jdzie 
O zmagad sia kllkana^ie razy. Zonk. Jedynym 
urozmaicenlem jest to, Ze trasy przedstawiane 
w roZnych porach doby - wczesnym 
rankiem, w potudnie, wieezorem i noc^. MImo 
ze wydaje sia to niedorzeezne, zaliczenie 
wyscigu nocna por^ I za dnia niesie ze soba 



liezba punktdw. Dziakl punktom otrzymujesz 
dostap do kolejnych, waeiniej zablokowanych 
biletow, a takze nowe pojazdy. Wtadnie ze 
wzgiadu na te ostatnie warto zaliczad ligi z 
kompletem zwyciastw, aby czym pradzej 
dostad nowe, szybsze wynalazki i tym samym 
ukrodd swoje maki. Tak, maki, bowlem 
nawet tymi najlepszymi wozami trza sia 
nagimnastykowad niezym jogin. 



O WIdok FPP urywa leb nawysokoiei pasa. Widoczr>o4d 
jest zbyt mocno ograniezona, ale elekt miazdzy zyweem. 




O Zapodaj pauz; I swobodnie kr$d kamera. O Wygta<M nl^»ozo'nie. ale na traaie ‘dagnlk 
delektujac sif kaZdym najmnlejBzym szczegdtem. siodtowy' paeislacza sla w rrtaszyrra do zabljania 



O Moc destTvkcyjna = masa • praOkoM. Trza byto O Kierowca Zyje. przynaimnlej i 
na liza zapylae. zamiast grad;}. kraksy trad Meco na pewnoaa 






DOWNLOADING... 

MS Co swietna gra. Jednak na 
trzezwo, po opadni^ciu emocji muszQ 
przyznac, ze testowana przeze mnie 
japohska wersja byCa zbyt uboga, w 
pewnym momencie nuZ^ca. Werdykt 
potraktujcie zaCem jako stricte 
offline'owy. Opqa online, ktor^ 
dostaniemy, na pewno to zmieni. 

Ju2 widz^, Jak na trasie spotyka sl^ 
16 popaprancow i kaZdy kombinuje 
jak kon pod g6rk^, przerzucaj^c 
si^ wyzwiskami przez headset. 

Matt Southern z Evolution Studios 
(dev.) obiecuje, ze minimalnie 
b^dzie mog+o szarpad 12 graczy, 
wi^c nawet w tym przypadku b^zie 
to istne szalehstwo. Developer 
obiecuje rownlez, ze bedzie bacznie 
„s*ucha<" giosow Graczy i dostarcza* 
usprawnieh via Net - moZe b^dzie 
Co spilt screen, nowe fury i trasy... 
Czas pokaZe. „Chlebak" przekonat 
mnie do siebie tym tytutem - i to 
jest najwaZniejsze. A przecieZ nie 
widziaiem jeszae Virtua Rghter 5, 
Wehte! GnTraclll □ 






N ten spo's?b ',!na powaZnie' nie jest 
moZliwe. MacGyvertak stwierdzii. 



SZKOtA 

PSYGNOSIS 



' Taklepereikijak 
MotorStorm nie rodz^ si$ 
przez przypadek - st<^ za 
nlmi weteranl. Tak si^ sktada. 
Ze taam odpowiedziainy za 
recenzowanego racera, Evolu* 
lion Studios, zostai zatoZony 
przez dwie osoby - Uanina 
Kenwrighta z nleistniej^cego 
Digital Image Design (team, 
ktory robit tyiko pecetowe gry. 
min. TFX oraz Inferno) oraz 
lana Hetheringtona. jedrwgo z 
ojcdw-zafoZycieli Psygnosis. 












OSWIETLENIE/BUMP-MAPPING I PRZYWIA- 
ZANIE UWAGI DO NAJMNIEJSZYCH SZCZE- 
GOLOW STANOWIA 0 MOCY TEGO 
TYTUtU. A JEDNAK BURNOUT MA LEPSZE 
KRAKSY, HM... ALE NIE MA ROZBIJAJACYCH 
Sl^ MOTOCYKLISTOW;)! 



inne doswiadczenia. Z 
podobnq zajawk^ jeszcze 
sl^ nie spotkafem. 

JESTPI^KNIE! 

Era HD w pofqczeniu 
z moc^ obliczenlow^ 
nowych konsol (a moze 
na odwrot?) przyniosta 
nowe moZIiwoKi, 
zapewnita Graczom 
nowe doznanla. Jesli 
twierdzisz, ze grahka si^ 
nie liczy i w sumie „Wii 
daje rade”, to obejrzyj 
MotorStorm w akcji 
- gr^, ktora przekonuje, 
ze fotorealistyczna 
graffka majaczy 
Juz na horyzoncie. 
NaJwaznIejsze Jest 
tu poczucle swobody 
- przerzucane przez procesory potacie terenu 
OLBRZYMIE I momentami krajobrazy 
zapieraj^ dech w plersi. No, jak inaczej okreslid 
widocznoid na 1500 metrdw i poruszaj^ce si^ 
tarn samochodziki komputerowe, w dodatku 
przepychaj^ce si?7 Co powiedziec o wspaniale 
bump-mappowanym btocie, w ktdrym zostaj^ 
koleiny? G^sta maz jest zreszt^ dopasiona 
znacznie „gt^biej", Ze si^ tak wyraze. Gdy 
spadfem motocykiista na Woto, obserwowafem w 
zwolnionym tempie, jak zrywa on swoim dafem 
gorn^ warstwQ, a pod spodem pojawla sle woda. 
Oniemiatem. MotocykIiKi gestykuluj^wymownie, 
aczkolwiek ten element prawdopodobnie zostanie 
wyciety z „naszej" wersjl. Wielostopniowe 
zniszczenia, niestety nie majq.ce wpfywu na oslqgi 
pojazddw, rdwniez ryjq beret. Tekstury sq piqkne, 
chod miejscami moZna siq czepiad, 



Stars) Gracze pamiqtaj^ pewnie 
strzelanki Microcosm (Swietie, 
lilmowe intro) oraz Novastorm 
(rewelacyjna grafa, gra wyszta 
takZe rta PSX-a). Jednak co 
nas naprawdq Interesuje to 
faki, ze Hetherington pracewaf 
nad piervvszym Wipeoutem 
na PlayStation. Widad rqkq 
mistrza. Sony zatoczyfc 
wigc koto • po raz koiejny 
rewelacy]ny racer na start 
dostarczyfo Psygnosis. No. tak 
jakOy PsygnoslaJI] [dZi^e] 



no i powtarzajq siq, ale skoro trasq 
otaczajq gory, czy teZ suniesz po rowninie 

- nie sposob to wykluczyd. Animacja 
jest z zafoZenia ptynniutka, lecz dropuje, 
gdy ktqbi siq kilkanaKie pojazddw, a w 
dodatku ktoryS wybucha. Mistrzostwem 
swiata jest natomiast oswietlenie (w 
tym genialnie zrealizowane HDR - High 
Dynamic Range). Jak zapewne wiesz, 
furacze wzbudzajq tumany kurzu, mocno 
ograniczajqcego widocznoK. I nie jest 

to tani efekt niczym w GT4, gdzie widad, 
jak tekstura zatamuje siq na powierzchni 
drogi - o nie! Gdy na jednej z tras 
sunqfem pod gorkq o mocnym nachyleniu 
za stawkq wozdw, ktdre zostawiafy za 
sobqgqstq chmurq kurzu, jqknqfem z 
zachwytu na widok refleksow dwietinych 
(zachod sfot^ca). Szybko skojarzytem, Ze 
moZna spauzowad grq i na „klatce-stop" 
obracad kamerq, podziwiajqc widoki. 

Cudo, powiadam. Wspomniany bajer 
jest szaegdinie efektowny podczas kraks 

- widad kaZdy szczegof rozpadajqcego 
siq pojazdu, snopy iskier i fruwajqce 
kamyczki, artystycznie sypiqce siq szyby, 
a takZe desperacko waiczqcego o Zycie 
kierowcq (np. zapiera siq o sufitl). Swojq 
cegiefkq dorzuca rownieZ swietna fizyka 

- praca zawieszenia i w ogole rewelacyjnie 
animowane pojazdy. Biorqc pod uwagq 
fakt, Ze jest to tytuf launchowy, grafikq 
oceniam bez drgniqcia powieki na „9". A 
widok FPP, mimo Ze troszkq niegrywalny, 
to mocny cios prosto miqdzy gaiy. Jasne, 
moZna zauwa^c kilka kwiatkow, np. 
nocnq porq jezdzi siq bez wtqczonych 
swiatef, aliasing daje o sobie znad, 

lecz mniejsza o to. Zdaje mi siq, Ze 
sequel MS bqdzie wygiqdad tak, jak na 
sfynnych renderach z E3 2005. Klimat 
wspaniale podkrqca oprawa dzwiqkowa. 
Silniki, sprqZyny I eksplozje dajq radq, 
a przygrywajqca muza... to rewelacja. 
Kawafki Nirvany, Slipknot, czy teZ Queens 
of the Stone Age sprawiajq, 

Ze z radosd 
chce siq 
potknqd 
joypad. 

Przy okazji, 
sterowanie 
Sixaxisem 
przy uZyciu 
wychyleh 
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Pr6ba zrobienis z tego serialu prostackiej sleczki 
bylaby profanacj^. Na szcz^scle developerzy 
poszll po rozum do glowy j przygocowalf tytut 
przypominaj^cy troche wspomniane Tactical Assault 
- pot^czenie strzelanki I strategli. Co przyjdzie 
nam robld? Ano zostanlemy kapitanem statku 
Zjednoczonej Federacjl Planet. Ba, nie jednym 
kapitanem I nie Jednego statku, powinlenem 

dodad. Tak si^ sklada, ze Star 
Trek: Legacy rozgrywa si? 
we wszystkich trzech erach 
serialu. Poklerujemy losami 
plerwszej zatogi Enteirinse 
pod dowodztwem Archera 
(Bakula), potem zasladziemy 
na fotelu kapitana KIrka 
(Shatner), aby w kortcu wclelld 
St? w PIcarda (Stewart). 
Dodatkowo w grze pojawl sl? 
takie Janeway ze Star Trek: 
Voyager oraz Afrozlemlanin 
(?) z Deep Space Nine - czyll 
cata pla.tka kapitanow z TVI 
KaZdemu gtosu uZyayt aktor 
z serialu, co w pot^czenlu z 
niezta, wszystkie ery 

fabui^sprawia, ze kllmat Star 
Treka zostaijak najbardziej 
utrzymany. Denerwuje 
jedynie brak oryglnalnego 
tematu muzycznego Jerry'ego 
Goldsmitha - czy Star Wars 
bytoby tym samym bez nuty 
Wllliamsa? No wiainle. 



I Dobra, doid tego nudzenia 
- jak wygla.da sama gra? 

I Vi^obraZcle sobie morskle 
I potyczki z II wojny ^latowej 
N kosmosie, Nasze statkl to 

I nie maszyny ze strzelanin 
- nawrdt zajmuje chwII?, a 
bezsensowne prude torpedami 



C Jest taktycznie - nie zabrakto mapy 
aztebowel prosto z przysztoicl. 
Bfdziesz cz?sto uZywat. 
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0 Co ma wt?kszego powera: Gwiezdny 
Niszczyclel czy Enterprise NCC-1701D? 
Fani dwiatdw Star Wars i Star Ttek nie 
od wczoraj prowadz? ze sob% wojn?, 
wyzywaj^c si? od najgorszych szurrowln kosmosu. 

O lie pan Lucas pamigta o coraz to nowych grach 
osadzonych w swolm uniwersum, wielbiciele 
„GwiezdneJ tutaczki" maj? jut gorzej, Na szcz?dcie 
Bethesda reaktywowata t? kultow?.serl? i po 
recenzowanym miesi^c temu Tactical Assault, mamy 
do czynienia ze Star Trek; Legacy na Xboxa 360. 



fotonowymi niewiele tu da. Wyjsciem z 
sytuacjl jest taktyczne rozplanowanie 
naszych dziatah (jest mapa, na ktdrej 
motemy wydawad rozkazy), odpowlednie 
gospodarowanie energl^ statku ml?dzy 
tarcz?/ sllnikami I broni? (.Scotty, wl?cej 
mocyl") oraz wykorzystanie skokdw 
warpowych. Do naszej dyspozycji oddano 
maksymalnie 4 statkl, ml?dzy ktdrymi 
mozemy si? dewolnie przet?,czad. To dok 
mala armada, ale musi wystarczyd do 
pllnowania porzcidku w galaktyce. Statkl 
pogrupowane s? w rozne kategorie: mamy 
lekkie maszyny slut^ce do zwiadu, pot?tne 
niszczyclele oraz ogromne kr?^townikl. 

Sprz?t jest nam albo przydzielony .na 
wejiclu", albo musimy go kupid za zdobyte 
command points. Te ostatnie dostajemy 
po zaliczeniu misji, Star Trek: Legacy to 
przede wszystkim walka, czasami zreszt?. 
dosd monotonna i frustruj?,ca (nie ma 
save'a w czasie gry), ale zdarzaj? si? i 
ciekawsze sytuacje. Oprdcz ochrony rdznych 
oblektdw, przyjdzie nam skanowad planety-l 
teleportowad czlonkdw zalogi na niezbadane 
oblekty. Sporadycznie misje b?d^wymagad 
od nas niezlej ekwriibrystyki ■ co powiecle 
na powstrzymanie calej floty Klingonow 
przy pomocy metodycznej detonacji stacji 
kosmicznych? Takicb smaczkdw jest kilka, 
chociaz chclaloby si? jeszcze wl?cej. 



O Enterprise to prawdziwa pot?ga. Rada dia polskiego MON 
' zamlast lotniskowcdw kupcie taki sprz?t. 
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Skoro jut napisatem o rasle Innej nit 
Ziemlanie • w grze znajdziemy Skirmish, 
dzl?ki ktoremu motemy powaiczyd 
takze jako KlIngonI, Romunalnie oraz 
Borgowie. Kazda ze stron konfllktu ma 
swoje statkl I musz? przyznad, te latanie 
szeicianem Borgdw to niezia zabawa. Tryb 
multi opiera si? na deatmatchu I tylko 
dzi?ki niemu motemy zdobyd wszystkie 
z 36 achievementdw • w singtu cz?dd 
upragnionych punktdw uzyskamy „za 
otwarcle pudelka", ale reszta wymaga 
clerpllwoici Daty (np. kot^aenle misjl bez 
strat). W sumie to clekawe - za czasow 
PSX-a ekscytowalismy si? 

Colony Wars, a dwie generacje 
pdzniej jedyne, co dostajemy, 
to strzelanka z przeci?tn^ 
opraw^(s(ablutkle eksplozje) 
oraz tie wywatonym pozlomem 
trudnoscl. Fani Star Treka I 
kosmicznych wojaty mog? 
sprawdzid, reszta niech 
czeka na ciekawsz? misj? z 
Matplanety. □ 
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MakeitsolTagrapokazuje, ze Star Trek ma jeszcze 
w sobie wiele tycia • irzeba si? tylko postarac. 



SwMny hllmsl serialu ▼ mote Irykwst 
kampenia plus tabula t > mote zrruzyc 
czlery sirony konniktu ▼ a gflzis oryginelny OST7 
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O Zastona dymna - jeden z 
najskuteczniej&zych gadzetow. 
kompletnte ogtupla. 



MOJE 3 GR 

Z domieszk^ 



Zjednejstrony 
otrzymujemy 
nieile zapro- 



■Jadnie' przyhaczyd. 
NaPS3?!Szok.(...) 
Dwierzeczyratuj^w 
moich oczadi ten tytut: 
dostonate, oferu^ce 
mas^dewasta(^iareny, 
ptzyvodz^namyS 
doskonaty Twisted 



O Potfga FA2 • budynki rozpadaj^ 
slf. wymuszaj^c od Gracza 
szukanie nowej trasy przejazdu. 






» Full Auto to jedna 
z najbardziej 
niedocenianych gier 
na 360-tke- Cdz, na 
pierwszy rzut oka jest mate atrakcyjna 
tym bardziej ze animaeja nosi cechy 
slideshowu, a i fury oraz spluwy nie 
powalaj^ na kolana. 3e^li jednak dac 
jej szanse - po godzince trudno sie 
oderwac. Jest to bowiem eseneja 
pojecia "arcade", w dodatku spod igty 
starego mistrza gatunku. 



gdyby nIe to, Ze owa pocz^tkowa faza 
trwa kilka godzin. Na szcze§cie poiniej 
jest znaeznie lepiej i maj^c w arsenate 
laser poczujesz sle znaeznie pewniej. 



W sequelu pojawito sie wiele tras 
z .jedynki", jednak dostaty one 
dodatkowy szlif I teraz sa znaeznie 
bardziej atrakcyjne, gdyi mo^na 
rozwalid na nich o wiele, wiele wi^cej, 
Niszczenie otoczenia w FA2 jest celem 
samym w sobte - ogl^danie budynkdw 
rozwataj^cych sie na miliardy 
malutkich kawatkdw sprawia ogromnq 



ponadto usprawnlenia w 
samych wyscigach - przeciwnicy 
dziataja w grupie i jedll np. masz za 
zadanie skrolc pewnego jegomo^la, 
pozostate miotki petni^ role 
ochroniarzy, zasr**aj^c Cl Zycie, Nie, 
nie ostrzeliwuja. sie, raezej polujci na 
Ciebie. Wal^ pod prqd, uderzaj^ z 
boku, spyebaja--- Rozgrywka zyskata 
dzi^ki temu rumiertedw, szczegdinie 
ze nie mo^na narzekac na pozlom 
AI. Battlelines mocno zacheca do 
multiplayerowej rozwatki via Net. 
Uktonem w strong beginnerdw jest 
fakt, 2e gra udost^pnia w tryfaie 
natychmiastowym wszystkie wdzki 
(z Demonem na czeie - monstrum 
przypomlnaj^cym Batmobil) 
rodzaje broni. Mozesz rzezniczyc 
w 6 trybach (od klasycznego 
deathmatchu po zabawy w 
teamach), bujaj^c si^ 25 furami na 
przeszto 20 trasach, czyni^c uzytek 
z ponad 20 narz^dzl zniszczenia, 



Naprawd? mocna rzecz. 



O Teraz uzbrojenie mozesz 
montowad wg wtasnego wldzlmlsi^. 



O Fury sypi^slf rdwnie 
widowlskowo, CO elementy 
otoczenia- 



-zardwno online, )ak 
i na split screenie. 
Zwtaszczatadruga 
opejadajesporDrado- 
chy-wystuchiwanie 
przeklettetw kumpla, 
kttremuzrzucitoslf 
wta^ie statek na 
gtow§(sid)-bezC8nrte! 



Serla Full Auto to hybryda Burnouta I 
Twisted Metal - zasuwasz przed siebie 
grzejesz z zamontowanej broni do 
iwszystkiego, co sIq rusza, dodatkowo 
[systematycznie rdwnajac z ziemla cate 
lotoczenie. Cecha charakterystyezna 
[gry jest opeja Unwreck, czyli _cofanie 
Iczasu" - jedli cos spaprasz, np. przez 
Iprzypadek wjedziesz w rozrzucone 
jminy lub zle wyblerzesz zakr^t I 
Iroztrzaskasz si^ o dciane budynku, 
Iwdwczas niezym tasm? wideo 
jmoiesz cofnac akeja (o kilka sekund) 

' I zapobiec tragedil. NajwaZniejsza 



zmiana w systemie zabawy, jaka przynosi seguel, to swoboda 
w temade dobierania broni, ktdra pragnlesz sia postuglwac. 
Nie jested juz ograniezony okreslonymi zestawami 
montowanymi na przdd i tyt, jak np. shotgun i miny lub 
karabin maszynowy I granaty. Teraz mozesz dowolnie 
mieszad, dobierajac arsenal, ktory najlepiej odpowiada Twoim 
preferenejom. W poczatkowej fazie zabawy jested mocno 
ograniezony w temade pukawek i nie byloby w tym nic ziego. 



radocha- WiakszoSd obiektdw ulega 
kilkustopniowej destrukcji, w mak sypi^ 
sia szyby, kruszg Sciany, a samochody, 
tawki, stollkl ltd. fruwajg po niebie w 
akompaniamencie bajeeznie piaknych 
eksplozji. Atutem „jedynkl" byty skrdty, 
na ktdre w „dwdjce' potozono jeszcze 
wiakszy nacisk, Ooprawdy, odkrywanie 
nowych przesmykdw i zwigzana z tym 
demolka ryje beret. Zwalaj^ce sia 
eiementy skuteeznie blokuj^droga, 
przygniatajeioponentdw, wymuszaja 
szybkie dostosowanie sia do 
panuj^cych warunkdw (nowe dcie2ki). 
Nowosciei jest rdwniez tryb Arena, 
czyli deathmatch na ogranlczonych 
przestrzeniach (6 aren): niezym w 
Twisted Metal tykasz power-upy i 
naparzasz sia z wrogami, Cii, zadna 
to rewelacja, szczerze powiedziawszy, 
chociaz architektoniczne smaezki 
daj^ rada (kondygnaeje 1 ruchome 
przeszkadzajki, np, padzgey pocigg 
towarowy) i momentami zadyma jest 
konkretna. Pozytywnie zaskoczyty 



Grafika rzctdzilaby na maksa, 
gdyby nie animaeja, ktdra krztusi 
sia I saple. Wprawdzie Battlelines 
dmiga znaeznie bardziej gtadko niz 
Jedynka", lecz nadal nie jest to 
pokaz koderskiego fachu. Owszem, 
wszelkie tryskaj^ce drobinki, iskry, 
wybuchy ltd. otoczente 

odbijaj^ce sia w karoseriach az prosi 
sia 0 oklaski, lecz kulawy framerate 
zabija efekt. Fury nadal tr^cg, 
plastikiem, a specyficzne efekty 
dzwiakowe nie daj«i rady, ponadto 



Mordereze wy^cigi z uiydem 
broni i totalnym brakiem 
szacunku dia oponenta - od 
czago si 9 to zaez^to? Od gry 
Death Race z 1976 roku, 
swoistego Irybutu dIa fllmu 
.Death Race 2000' z mtodym 
Stallone. Gra popetnito Exidy 
(team znany z Mouse Trap). 
Gra polegata na rozje2d2aniu 
.gremlindw*. Przynjymnie) w 
teorli. bo oryginalny tytut te) 
pozy^i brzmiat .Przechodnie*, 
wiac wiadomo, o co chodzi. 



zasysa sclezka dzwlgkowa - kawatki 
elektroniezne przepiataj^ce sIq z 
cl^zkimi riffami nie bardzo halo. 



Pierwsze FA byha nieco surowe, 
jakby closane siekierkg, natomiast 
’dwdjka" jest znaeznie bardziej 
widowlskowa i jeszcze szybsza. 
Podobnie jak w przypadku Ridge 
Racer 7, gre oceniam jako nowodd 
(dia wielbiciell P53} I polecam 
j«l Graezom, ktdrzy manlaczyli 
w „jedynka" na Xboxie 360 
- poczujecle sie spetnienl. □ 



Dodatkowo Exidy wzorowato 
sif na filmie. ktdry poruszat 
tematyk^ zabi)ania ludzl .na 
punkty’ (tak, Carmageddon 
bazowat na .Death Race 
2000*). nie obyto sl^ wi^ bez 
kontrowersji. 6yl to pierwszy 
tytut w historii gier. ktdry 
wywotat debate o przemocy. 
Sprawa jest na tyle ciekawa. Ze 
pewnie do tego tematu jeszcze 
wrdcimy. a ja polecam obezaid 
.Death Race 2000* • podobno 
b^dzie sequell □ [dZujo] 
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Soirdny launchowy racer, nieco podrasowany gratenie 
wzgl^dem RR6 ra X360 ♦ spoio zmian ttreryorycznycti, 



l-2C«ACZy, ONLINE: 14 E3l 



Skala 1:1 

Trzyna^cie lat ziecialo jak 
zbicza strzelit. Dobrze 
paml^tam, kiedy pierwszy 
raz zagralem w wersj? demo 
Ridge Racer (pomySled. ie 
niektdre z os6b czylaj^cycb 
ramk^mialywtedyz 
2-3 lata, albo i mniej - dziadek 
jestem:). W 1993 roku Namco 
bez w^tpienia zarz^dzito, a 
w 1994 roku, wydaj^c port na 
PSX-a, firma zmieniata oblicze 
wyscigdw na konsolach. 
Premiera wersjl na automaty 
byta pot^czona z kampani^ 
reklamow^ - do dyspozycji 
Graczy oddano specjalne 
maszyny nazywane „Full 
scale", w ktdrycb mo2na byto 
zasi^sb w replice samochodu 
Euros Roadster i rozkoszowac 
si? 3-metrowym ekranem. 



Sprawa byta do tego stopnia 
realistyczna, ze przekr?cenie 
.kiucza" w stacyjce odpalato 
gr?! Automat ten znajduje si? 
tylko w kllku miejscach na 
^wlecie, m.in. w Garcelonie t 
Las Vegas. □ [diujo] 



» Zawsze, gdy zabieram si? za pisanie 
recenzjl nowe] odstony RR • nie wiem, 

CO wstukad. W tTiej tepetynie kt?bi si? 
millon myili o wspdinym mianowniku: 
to juz byto. W przypadku RR7 na PS3 owe uczucie 
wyst?puje ze zdwojon^ slt^ bowlem Jest czymi, 

' CO moZna okre^lid mianem remake'u RR6 z X360. 

Na szcz?icle Namco stan?to na wysoko^ci 
zadania I dotoZyto kllka bajerow, ktore 
stanowl^o vvyj^tkowo^cl RR7. Nie ma mowy 
0 kalce, bezdusznym porcle. Po plerwsze, 
mo^na rozkoszowac si? nowymi trasami. 

Wirbd 22 miejscowek moZna zalezc kilka 
peretek, np. Lost Ruins - ^wletn^ szybk^ 
tras? wsr6d mistyanych ruin, z zalegaj^c?. 
zielenl^. Po drugie, trbjstopniowe nitro, 
znane z 360 oraz PSP, moZna ustawic tak, 

' aby pasek nie byt podzielony na segmenty, 
a co za tym idzie ■ w pewnym momencie odpalid 
mega-super*hiper-duper dopalacz, dzl?k1 ktdremu zwija si? 
asfalt. Po trzecie, wprowadzono tunel powletrzny (slipstream), 

. daj?.cy nie tylko oczywisty efekt przyspieszenla, ale i wymuszaj^cy 
strategicznq jazd?: kolesiowi siedza.cemu na ogonie pozwalasz korzystad 
I z tego dobrodziejstwa lub kluczysz, samemu na tym trac^c. Po czwarte 
wreszcie, fury mozna tuningowad dzi?kl cz?iclom (silnik, spojtery, zderzaki, 

• maski, opony, naklejki..,} zdobywanym w trybie kariery, a takZe zmieniad 
, specyfikacj? - np. w6z z kategorii mild zdefiniowad tak, aby driftowat niczym 
dynamic lub normal. Warto odnotowad ponadto obecnodd „wtyczek" - kaZdy 



wysirtettane na 
telebimach. Rave City t?tni 
Zyclem. Swojego czasu ogl?.datem w Neele 
zdj?cia pordwnuj^ce obie wersje. Autor wyraznle sugerowat, ze ^ 
wersja na PS3 wygl^da gorzej, jednak teraz wIem, ze to robota J 
Stevle’ego Wondera. Bez dw6ch zdat^ • leplej wygl^da wersja fl 
na PS31 Glut lepsze tekstury, bardziej „zyletkowaty" obraz, mniej^ 
uci^zllwy aliasing, wi?cej bump-mappingu I wszelkich refteksow 
oraz odbid... Nie ma dyskusji. A na dokiadk? tryb lOBOp. Jedynie 
muzyka zostata troszk? skiepszczona - tzn. nadat przygrywaja 
wspanlate beaty, muza zostata doskonale podzielona na kanaty, 
lecz kawatkom brakuje tego poweru I charyzmy, jak w przypadku 
RR6. RR7 nie pokazuje mocy .chlebaka", ale nie pozostawia 
cienia wa,tpliwosci - sprz?t jest moeny I wkrdtce da rad?. i 

Tytutem clekawostkl wspomn?, ze dzi?kl opeji Install czas J 
loadingdw skraca si? z ok. 20 do 6'10 sekund. Aha, split screen m 
bez zarzutdw - miodzik; nie to, co RR5:)I A 



samochod mozesz wyposazyd w jakid ekstra 
bajer, np. automatyezny rocket-start. 

W przysztosci Namco b?dzle udost?pniad w 
Sled darmowe dodatki. Gtdwny tryb zabawy 
to Ridge State Grand Prtx. Do zaliczenla czeka 
na Ciebie ponad 140 wyscigdw (co najmniej 
20 godzin jatkl). Zaliczajeic poszczegdine 
wyzwania zbierasz „punkty slawy" (Fame 
Points) - w singlu oraz online. Swojq droga, 
maszynka Sony mote po raz pierwszy 
poszczyeid si? mozllwoscia zabawy online - 
w tym przypadku jednoczesnie moze si? 

Scigad at 14 wariatdw, lecz kilka tras obsiuguje 
„zaledwle” 8 graczy. Nte ma lagdw, animaeja 
nie dropuje, mozna okreslad wiele zasad 
(np. ,jezdzimy furami bez upgrade'dw") - jest 
przednio! 



Oprawa grafiezna wypada bardzo, bardzo 
solidnie. Generalnie nie rozumiem, jak Namco 
to robi, ze na launchu wyciska z konsoll wi?cej, 
niz masa developerdw przez cate jej „tyde'. 
Ptynniusia animaeja, ostre jak zyleta tekstury, 
tu i dwdzie pi?kne efekty swietine, spore 
potacie terenu. Ogromne szkiane wiezowce, 
neony, bajery a la startuj?cy samolot czy 
bujajacy si? nad trasa helikopter, animaeje 









Jestem nlenormalny. Ilekrod odpalam RR - od konsoll nie mog? 
si? oderwad. P5X, PS2, PSP, X360, a teraz jeszcze PS3 - waicz? 
dzietnie. Namco Zatosnie odcina kupony, a ja to tykam, podzlwiaja.c 
zjawiskowo pi?kn? Relko Nagase. Wtasnie diatego twlerdz?, Ze 
ta seria jest wielka. RR7 oceniam przez pryzmat niezaleZnej 
produkeji - nie pod k?tem freakdw, ktdrzy grail w RR6, lecz przede 
wszystkich tych, co to dostali RR5 na launchu PS2 i nie doczekali 
si? sequela na t? platform?. Polecam, otje! □ 




ll Ml: 




lawirowai w rynnie, by nie tracit - 

pr^dkosci i me oderac stQ 0 bandy. 4 

Ly^wiarstwo opiera si? na timingu i _ _ 

rytmicznym wciskaniu przyciskow przy 
zmiemaj^cym si? temple. Wreszde curling (jedna 
z molch ulublonych zimowych dyscyplin - nie 
Smiejcie si?, serio), poIegaj?,cy na umieszczeniu 
kamieni jak najbliiej centratnego punktu okr?gu. 
Konkurencje mozemy rozgrywac albo osobno, 
aibo w formie igrzysk (rowniez w multi, do 4 
graczy), albo w czyms nazwanym Campaign, chod 
trafniejsza byiaby nazwa Challenge. Tu bowiem 
wykonujemy szereg misji na kilku poziomach 
trudnosci - m.in. zbieramy okreslon? ilodd monet 
w trakcie narciarskiego zjazdu, czy tez musimy 
perfekcyjnie wystartomac w biathlonie. 



Kazdy chdalby co roku igrzyska! Olimpijski 
znicz, medale, radosd zwyd?zc6w I marudzenie 
na s?dzi6w przegranych - tego mgdy za wiele. 

Z podobnego zalozenia wyszedl wydawca RTL 
Winter Games 2007, wydaj^c edycj? swoich .sportdw 
zimowych' niespetna rok po zakortczeniu ostatniej olim- 
plady. Zanim jednak wySmieJemy tw6rc6w i skaszanione 
przez nich elementy, spdjrzmy obiektywnie, co owa 
skladanka ze sob? przynosi. 



Mafysz? Taa... Dopdki Electronic Arts 



O Bode Millera I Adam 
wezmie si? za sporty zimowe. nie ma co liczyd na licencj?. 



Zasady poszczegdinych dyscyplin s^tak umowne, 
ie a2 dmieszne. Tolerancja omini?tych bramek w 
narciarstwie to pikud przy zastosowanej punktacji 
w curlingu - w rzeczywistosci mato skomplikowanej, 
tymczasem developer wrzucit tu naliczanie punktow, 
ie tak powiem, z d**y. Ceremonia wr?czania medal! 
stanie si? hitem kazdej imprezy z konsolami I piwem 
- nie dose, ie hymn jest grany dia kaSdego zawodnika 
na -pudle", to jeszcze zamiast stac spokojnie podezas 
wcl?gania flag! na maszt, godoe skacz?.do gory I 
wymachuj? przeszczepamt. Wykonanie pozostawia 
sporo do zyezenia, choc jest wyraznie lepiej n\t 
w Biathlon I Ski Jumping - animaeja jest ptynna, 
a zawodnicy... nie no, zawodnicy nadal wygl?.daj? 
katastrofalnie. Winter Games broni si? dodd ztoionymi 
dyscyplinami i mozliwoSci?.gry w kilka osob - i wtadnie 
2 takim zaJozeniem warto ten tytut sprawdzid. □ 



7 olimpijskich 
dyscyplin - narciar- 
stwo alpejskie, 
skoki narclarskie, 
Jy2wiarstwo 
szybkie, biathlon, 
bobsleje, sanecz- 
karstwD I curling. 
Plus kilka odmian, 
m.in. w przypadku 
narciarstwa mamy 



slalom gigant i zjazd, skoki odbywajqsi? na 2 skoczniach, 
tyzwiarstwo na rdznych dystansach ltd. Ze niby wl?cej. 

Co mi si? spodobato, to techniezny charakter konkurencji 
zamiast masherki znanej z innych wtrtualnych olimpiad. 
Skoki I biathlon przypominaja.konkurencJe stanowi^ce 
sedno recenzowanych obok pozycji - co ciekawe, w przy- 
padku tej pierwszej dyscypliny mamy znaeznie pfynmejsz? 
ammaej?, a dzi?ki pewnemu uproszczeniu regul gra si? 
nawet ciekawiej. W narciarstwie atpejskim rzecz polega 
na mijanlu bramek. Saneezkarstwo I bobsleje s? do sieble 
podobne - po rozp?dzeniu si? i wskoczeniu do pojazdu 
.pojazdu") musimy umiej?tnie 



A clolMr lianlajrsn^i| ▼ rnalo Oyscyp^ 

I A S'a w kika oeiti VregutyzMfliu 



O Bobslej w FPP! Niezte rozwiqzanle, zwtaszcza gdy rozp?dzimy 
si? do wi?i(szych pr?dkosci. 



(a w przypadku sanek 



balansu na 
lode po 

naclinl?cle I puszczenie w 
odpowiednim momende ^ 

X, by wyjSd z progu, -- - - - ■ 

roziozenie nart w V, * 

ztozenie ich, wyczucie 
l^dowania... Warto 

sp?dzid troch? czasu w trybie treningu, by to wszystko 
opanowac. Nasze braki widad na fajnie zrealizowanych 
repiayach, przydatna jest tez statystyka ukazuj^ca. 
ktbry element naszego skoku wymaga dopracowania. 
Zabawa jest sympatyezna, nawet pomimo irytujXcej 
muzyki, diugich loadingow, powtarzalnodd, kiep- 
skiej animaeji, beznadziejnych tekstur, brytyjskich 
komentatordw (taa, swietnie dobrani specjallidj... Jedli 
znajdziesz gdzies w szufladzie zesztoroczn? edycj?, 
tegoroczna nie b?dzie Ci potrzebna. □ 



r pocz?tku trudno. Z pomoc?. przychodzi 
udziai w quizie wiedzy o skokach (ale nie 
tylko - znajomosdtytulow piosenek Nirvany 
okaZe si? zaskakuja.co pomocna) lub zabawa 
„u buka". Kas? inwestujemy w nowy sprz?t 
(narty, kombinezon, r?kawice, maski), 
trenera, dzi?ki ktoremu szybeiej b?dq. 
nam rosiy atrybuty podezas treningu, i 
specjalist? od smarow (narty mozemy tez 
smarowad sami), 

Oddanie dobrego skoku (a najlepiej dwdeh, 
co by polskiej tradycji staio si? zadodd) 
jest z pocz^tku bardzo trudne. Trzymanie 



0 Ten symulator skokow nardarskich nie zmienit si? od 

ostatniej edycji. Juz cheiatem napisac, ze zaktualizowano 
list? zawodnikow... Buhaha! List? skoezkow w RTL Ski 
Jumping 2007 otwieraja, MIchaJ Fyrstenberg, Wojtek 
Kubot, MieezysJaw Matkowski i Krzysztof Aniofa - jedli ktos 
interesuje si? polskim sportem, w mig wyiapie, ie developerzy 
..pozyczyli" nazwiska od polskich tenisistdw, podmieniaj^c tylko 
imiona! Kpina jakad. Gidwny tryb to oczywiscie rozbudowana 
kariera, gdzie kierujemy poezynaniami naszego zawodnika lub 
B I wdelamysi?w 

rol? trenera kadry, 
sprawujqcoplek? nad 
kilkoma 

Niezwykie wazny jest 
czynnik 

^ Pieniqdze zarabiamy 

osi^gaj^c dobre 

1 wyniki w zawodach 

(oczywiscie niellcenc- 
ionowanych), ale o te 

^ b?dzie 



A rozOuOowBny tryD Irariwy j ▼ txaklicanqi 



n Ten luk I kulka z prawej obrazuje balans naszego 



skoezka. A raezej - brak balansu. 



wrzucaj^c je do menu? Tym nam beznadziejna 

sposobem mamy karier?, czyli mapa i brak infor- 
zlepek wyicigdw, podbijania maeji o diugosci 

statystyk... i tyle. ladnego trasy. Nieiadnie, oj 

smarowania nart, zatrudnianla nie! Ale moze nikt 
trenera, czy chodby quizu, jak w nie zauwazy, bo 
Ski Jumping. Same bieganie na gra jest brzydka, a 
nartach jest nawet przyjemne nardarze niefadni. 

- trzeba utrzymywad wskainik w Rozbawif mme 
biaiym polu, by nie tracid staminy, przednio zwtaszcza 
ewentualnie przygazowad, ale brak czegoS na kszt 
wowczas wytrzymato^d nam pr?dkodd bytaby wit 

spada. Trzeba wi?c rozs?.dnie nieubitym jeszcze s 

zaplanowad wyidg, ale tu psoci ja stow nie mam! At 



Ekipa stojqca za RTL Biathlon 2007 to mistrzowle developingu i 
programistyeznego cwaniactwa! Wykorzystujqc fakt, iz dyscyplioa 
to niszowa 



mato kto zna czotowych zawodnikdw (rowniez z Polski, 
Tomasza Sikor? czy Magdalen? Gwizdoh), podarowata sobie licencj?, 
dzi?ki czemu nie musimy ogl^dad w grze biathlonistiw z prawdziwych narciar- 
skich tras. Z drugiej Jednak strony ekipa wzi?ia pod uwag?, ie biathlon sktada 
si? z dwdeh cz?Sci - biegu i strzelania. I wyobrazeie sobie, ze oba te elementy 
si? tu znaiazty! Brawo! Tras jest kilka (bo po co wi?cej, wsz?dzie przeciez 
dnieg 1 tak), raz pod gdrk?, raz z mej, no i strzelnica. Tu sprydarze z 49 Games 
pozwalajq. na moment wstrzymad oddech, zeby celownik nie byt tak rozdygo- 
tany - przynajmniej w teorii, bo rozdygotany jest caty czas (za pudta dostajemy 
kary czasowe). Przekorny developer, niu-niu! A jui szczytem cwaniactwa jest 
tutorial, gdzie tak naprawd? tutorialu nie ma, ha! Po prostu pokonujemy tras?. 



bez zadnych wskazowek ze strony gry, 



Przemyslane s? takie wszystkie tryby gry, To znaezy jeden. Bo jest tak 
beznadziejny, ie na inne nawet nikt by nie spojrzat - po co wi?c trudzid si? 
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o Poprowadzisz najstynniejsze motory H-D. 

|Nie zanudz^ CI9 nawet wynalazKi z lat '30, gdyZ | 
ka2dy motna tunlngowac. 



a Jednoilady ze stajnl Harley-Davidson | 
przeznaczone dia specyficznego 
odbiorcy. Na motocykiu ociekajcicym 
chromem wypada przemieszczad si^ 
dostojnie, a nie przecinad kolejne kllometry 
w pozycji atakuj^cego dzi^clo^a z pstrokata 
kurtka na plecach. NIe fnaczej sprawa wyglada 
z gra zaserwowana przez Activision. Ogladnie 
mdwiac, pozycja nie trafi do kazdego. Do 
zabawy przystapowatem majac w pamlaci niskie 
noty w internetowych rankingach... 

Pierwszy kontakt nie nastroit mnie 
optymistycznie. Co prawda w menu zapodano 
miie dia oka filmy z Harleyami, ale po odpaleniu 
wydcigu powitata mnie siaba grafioza. 

Otoczenie wieje pustka^ a I motocykie nie 
grzesza lloscia detail. RazI rdwniez siabo 
animowany je^dzlec, co jest szczegdinie 
widoczne podczas wypadkdw, kiedy kamera 
zmlenia perspektywa w burnoutowym stylu. Na 
domlar ziego, przy wlakszej zadymie animacja 
pada na twarz. Negatywne wrazenie potagowal „ szalertczym temple nieustannie 
przeraillwy jazgot silnika na wysoktch obrotach korzystaJac z dotadowania podtienkiem 
oraz smatny metal rodem z lat 80. azotu. Dopiero wdwczas moZna odkryc 

drugie oblicze gry. Zr^cznoicldwki, w 

Jak przystalo na twardego motocykllst^, ktdrej najwazniejsza jest szybka akcja. 

zacisn^iem z^by I stwierdzitem, ze dam 

rade. P«ka»y kolejne wy^cigl, a w garaiu Gra „|e jest idealna, zai od sdgatek 

pojawlaty si^ nastepne maszyny (historyczne pokroju Tourist Trophy dzlela j^ lata 
i nowe) oraz czesci do ich tuningu (3 poziomy iwletine, Paradoksalnie calklem 
zaawansowania). Producent przewidzial dobrze sle przy niej bawitem. Harley 

moiliwoSd podrasowania newralgicznych bowiem niczego nie udaje. Nie stara 

punktdw motongdw (kola, sllnik, heble, ljy,t symuiatorem ani najpi^kniejsza 

zawiecha ltd.), co ma wyczuwalne przeloienie gr^ pod slortcem. Do szplia moina 
na Ich zachowanie na drodze. W trakcie wyicigu przysi^id, wykrecld kilka dobrych 



Kapiszon pod tytulem Tourist Trophy 
sprawit, ze przestalem liczyd, ze 
ktokolmlek b^dzle jeszcze w stanie sklecic 
udane wyScigI jednoiladdw na konsole 
obecnej generacji. Czym pr^dzej prze- 
darlem si^ wi^c przez menu i stanqlem 
na torze wyscigowym. Powitata mnie tarn 
kolorowa I przejrzysta grafika, kc6ra po 
ruszeniu z miejsca okazala sl^ plynna 
i dynamiczna. Pozytywne wrazenie 
sprawlalo rdwniet udzwi^kowlenle, Sllniki 
basono pomrukuja, a po dodaniu gazu 
wyja.niczym pot^pieniec. Odkr^dlem 
wiQc manetk^ do oporu, liczg,c, ze b^dzie 
dobrze... 

MotocykI dziarsko standi na tyinym kole, 
a ja ucieszylem si^, ze programiScI nie 
narzucili ograniczeh znanych z Tourist 
Trophy. Podobniesytuacja wyglada w 
zakr^tach, gdzie produkt Milestone daje 
wraZenie pelnej kontroli nad narowist^ 
maszyny. W trakcie ostrego.hamowania 
szybko docenitem rozdzielenle przed- 




przychodzi si^ zmlerzyd z kilkunastoma 
oponentami, a gdy atmosfera na trasie sie 
zag^^ci, adwersarzy moZna przywolad do 
porz^dku szybkim kopniakiem, co stanowi 
wyraine nawi^zanie do Road Rasha. Po 
serii sukcesdw przychodzi staneid twarza. w 
twarz z lokalnym kozakiem. Tym sposobem 
przemleszczasz sle od zachodniego __ 
wybrzeZa do wschodniego... ' 



rezultatdw i z bananem na twarzy 
wytaczyd konsola- Zupelnie jak za 
czasdw PSX-a I kultowego Road Rasha. 
Szkoda, Ze Activision zapomnlalo 
wnleld nteco wtasnych, swieZych 
pomysldw... □ 



Model jazdy na poczatku sprawia : 

dr^twe wraZenie. Nawljajac na \ 

kola kolejne kilometry nauczysz 
sia mljad samochody 0 wlos, 
skakad na przydroZnych obiektach, 
korzystad ze skr6t6w, a nawet 



! WERDYKT Losera 

. Giazupelnle jak Hailey -specyficzna idle da kazdego 



O Odwirt gaz na starcie, strzel ze sprz?gla i fusz 
na gumle. Super-bikes tym. co tygrysy lubl^ 
najbardziej. 

niego I tyinego hebla, co umozliwia 
precyzyjne ustawienie zelastwa do 
zakr^tu. Na powtdrkach moZna zaob- 
serwowad, ze teleskopy kiimatycznie sl^ 
uginaj^, a tyine koto potrafi oderwac 
si^ od nawierzchnl. Klimat budujct r^ce 
zawodnika, ktdre intensywnie molestuj^ 
manetki, a takze stopy uzywajeice 
hamuica i dzwigni zmiany biegdw. 

Gdyby jeszcze ich 
animacja byia odrobin^ 
mniej plastikowa... 

Koneserzy przed nakow 
z pewnosd^ wypatrzq 
kombinezony z katalogu 
renomowanej firmy 
Dainese, co dodaje 
smaczku calej zabawie. 



wsrod nich wyszukad najbardziej = 
bezkompromisowe przecinaki ze stajni = 
Suzuki, Hondy, Yamahy, Trlumpha, i 
czy Moto Guzzi. Poczeitkowo dost^pna E 
jest jedynie garstka, ale sukcesy w z 
trybie kariery odblokowuj^dost^p z 
do kolejnych rumakow ze stall. ^ 

Zawody odbywajq sig na znanych = 
torach wyscigowych, m.ln. Valencia, = 
Hockenheim, Laguna Seca i Donington : 
Park, jak i na zwykiych drogach - w z 
centrum Berlina, Londynu, a nawet ; 
szkockich I alpejskich serpentynach. = 
Stosowny klimat w trakcie scigania : 
buduj^emocje zawodnikdw • uparcte z 
sledz^c komus na ogonie zwi^kszasz = 
prawdopodobiehstwo, ie adwersarz z 
popeini Wqd i z hukiem opu^ci tras^, ; 
CO niestety dziala rowniez w dnjg^ j 
strong... : 

Super-bikes: Riding Challenge nie : 
wjechaio na rynek na przednim kole, ; 
nie zawarczalo wydechem i nie spalilo ; 
gumy na oczach ttumow Graczy... Brak j 
nalezytej reklamy nie oznacza jednak, : 
ze gra nie jest warta uwagi, szczegol- : 
nie w doble wysdgowej posuchy na : 
PS2. W moim odczudu przyjemno^d ; 
prowadzenia maszyn oraz sportowej 2 
rywalizacjl jest tu wi^ksza niz w Tourist = 
Trophy. Do peini szcz^ScIa zabraklo : 
jedynie wodotryskow graficznych... □ : 
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Czy Wy wtdzicie t? iloSd Piguly? Pewnie tak, jeSli Sciera nie bawit si§ kJawiszem DEL;). Czasem ci^zko znalez6 ciekawe nowinki, a tym razem byto tego tyle. ze cz^ informacji 
(Xl^)a po wst^ej selekqi. Cieszy fakt, ze Sony zaprzeczyJo jakoby powslawata nowa wersja PSP. Nie czas na to, zdecydowranie. Co prawda wyniki sprzeda^ pokazujq, kto 
rzqdzi narynku handhekJbw. ale line-up PSP jestbardzo, bardzo mocny (jatofan dziwacznych giernie mog? si^doczekacCnjsha). Zato DS nieoozaw^a kr^ odbiorcbw, 
bowiem najlepsre gry na niego sq zwykie specyficzne, przeznaczone dIadoSd w^iegogronaGraczy (nie znam konsobwca, ktbry szalalty na punkcie takiego Anno 1702, za 
to widzialem wie'u zakochanych w tym tytule pecstowcow). Z innej beczki - wiecie, ]ak Sony teklamowalo ostatnio serwis PSP Connect? Za pomoca obrazka z... Project Gotham 
Racing 3 (przypominam - tw6r konkurencji z Microsotfu), p^pisanego jako GranTurismo 4. Jak to rndwig w steel - PWN3D!!1or>e. □ [kilu] 



Gdy Diddy Kong Racing ukazal 
sia na N64, prasa piala z zachwytu 
(jak nad kaio^ grq Rare w tamtym 
okresie). Bylo nad czym - byly to 
wszak jedne z pierwszych tego typu wyscigbw 
oferuj^ w peini tr^wymiarowe irodowisko i 
szereg ^wiezych rozwi^zart. Problem w tym. ze 
odtegoczasu mirtflo lOlat, aprzezten czas 
konkurereja nie prpznowala. 

Juz od pierwszej chwili gra przypomina 
piatformowk^. Menu wyboru pianszy to spora 
wyspa, po kl^ej mozemy si^ poruszab za 
pomoc^ jednego z trzech ppjazddw - gokarta. 
poduszkowca lub samolotu. Pomys) przedni. 
szczegdinie, ze wyspa kryje kilka sekretdw. a 
nasz przewodnik, guru i trener w jednej postaci 
• niebieski Dzin na lataj^cym dywanie - co rusz 
podsuwa nowe zadania. Musimy np. w minutf 
zdmuchn^d wszysC^ie pochodnie umieszczone 
w jaskiniach. Fajnie? Nie gdy trzeba waiczyd ze 
sterowaniem i dmuchac z sil^ spr^zarki. Zreszt^ 
to wtasnie sterowanie (ktdre zresztq podezas 
wy^igu sprawdza sif doskonale) sprawia, 
ze sposdb wyboru planszy szybko staje sif 
mgcz^cy. Pojazdy sq zbyt mato zwrotne, zbyt 
wolne do takich zabiegdw. 



WyScigi przypomina]^ inrie tego 
gatunku, Crash 
1 Racing naczele. Przydalby 
sif tylko wifkszy handicap, 
Graez, ktdry - czfsto 
ze swojej winy - spadi 
mial 



sq mni^ atrakcyjne 
nie zmienia tego nawet 
mozliwoSc ich l^czenia. Najgorzej rozwiazano start wy^igu 
• zamiast tradycyjnie dodad gazu w odpowiednim czasie, 
nalezy np, szybko pocierad ekran albo dmuchad z calej sily 
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bezwtadroSci^ poduszkowiec oraz rzecz jasna normalny goiart. 

do mtkrofonu. Po co? Na pochwat? zasluguj^ za t 
Swietnie zaprojektowane trasy - jakied miasteezka 
pola, lasy, gdr^ie stoki, podziemia... jest 
naprawdg dobrze. Grafika wypada nieco gorzej 
- jest kolorowa, dosd szczegdiowa, ale widad, 
ze ma swoje lata. Szczegdinie postacle 
mogiyby si§ prezentowad lepiej. 

Muzyka jest wesola, moze nawet zbyt 
wesola. ale pasuje do tego typu gry. 

Jak na wydeigi gra jest bardzo rozbudowana. 

Kazdy swiat sklada si? z kilku pojedyrezyeh wyScigdw, 
mistrzostw i az trzech stard z bossem. O^atnie wymaga 
uzyeia styiusa, musimy np. zajego pomoc? niszczyd 



pojawiaj^ce si? r^a trasie przeszkadzajki aJbo wr?cz sterowad. rysuj?c na 
wydwietlanej na dolnym ekranie maple tor jazdy (frajda z tego zadna - autorzy 
mogli sobie darowac udziwnianie gry na sil?}. Duzo fajniejsze jest poiowanie 
na balony - bohater led na lataj^cym dywanie, a my staramy si? znalezd i 
przekluc je wszystkie. Podezas wy^igdw warto tez pami?tad o monetach. 
Wczesniej czy pdzniej konieezne b?dzie zebranie calkiem sporej ich ilodci. 
bowiem bez ^o nie dopalimy pojazddw (tuning pein? g?b?). 

Gra oferuje rozbudowany multiplayer - nawet osiem osob moze si? bawid 
tylko przy jedrrym kartridzu, nie ma przy tym ograniczed znanych chodt^ z 
Mario Kart. Jest rdwniez tryb online, niestety bez mozliwodci komunikowania 
si? w jakikolwiek sposdb. 

Gra jest dobra, nawet bardzo dobra, jednak oczekiwalem wi?cej. Przez 
ostatnie 1 0 lat standardy nieco si? zmienily, nie da si? te^ zamaskowac 
styiusa gdzie tylko si? da. Co nie znaezy. ze 
nalezy z tego zrezygnowad - niektdre dodatki, 
3. wspomniane przektuwanie balondw, 
s? bardzo atrakcyjne. Za to reszt? 

autorzy mogli sobie 
darowad. I jeszcze 
- Diddy 
Racing jest 
gr^ przeznaczon? 
dia miodszyeh Graezy. 
Starszyeh zapewne odrzuci 
infantyinodd, a fandw pierwowzo- 
ru zniech?cq zmiany. Jedynie 
miodym posiadaezom 
nie b?dzie to 
przeszkadzalo. □ [kilu] 



pigula Ds_ 

> Kolejnym po Coke Monii portem 
niskobudzetowej, kulinornej popierdolki z PC 
i komdrek b^dzie zrftznosiidwko Diner Dash. 

Zadonie polego no obsiugiwoniu kolejnych 
klientow ■ wskazujemy im $lolik, podojemy 
menu, przyjmujemy zamdwienie, przyno$imy 
posilek, przynosimy rachunek i przyjmujemy 
zopiotg wroz z nopiwkiem, ktdrego wysokosc 
zalezy od zadowolenia klienlo. Gra ukoze 
sig no PSP i DS za sprawg Eidosu w maju 
(USA), [kilu] 

^ W tym wydaniu comie$i$anego podsumowonia sprzedozy handheldow 
(lub jok klo woli DS-o, bowiem Sony nie chwoli si$ tak ch^tnie 
osiqgni?ciomi) az dwa jubileusze ■ po 10 miliondw DS-dwsprzedanych 
(a nie tylko dostarczonych do sklepdw!) w USA oraz w Europie (w Joponii 



posiada jq 14,4 min ludzi, (zyli 9% populotji). Jest to zotem najlepiej 
sprzedojqco siq konsola no naszym kontynencie; w somym grudniu 
kupilo jq u nos 1,7 min Graezy. [kilu] 

> A jak wygiqdajq ostatnie wyniki sprzedazy gier w Japonii? Az 9 na 
10 topowych gier totytuly no plotiormy Nintendo (dwa no Wii, reszta 
na DS). Jedynym rodzynkiem jest Metal Gear Solid Portable Ops, kidry 
uplosowol siq na 8 pozyeji. [kilu] 

> Male znony team Troinwreck pracuje dio 
Konomi nad niezwykiq strzelankq Time 
Ace. Jej okeja dzioc siq bqdzie w 9 rdznych 
okresach, poaqwszy od ery latojqcych 
machin Leonardo da Vimi, przez epokq 
dwuplalowcdw i wspdiczesnosc, az po erq 
kosmicznych my^liwcdw rodem ze StarFoxa. 

Wszystko za sprowq pewnego wynalazcy, 
ktdry w ]9)4 stworzyl wehikul czasu. 

W grze slerowoc bqdziemy zo pomoeq 



przyciskdw, lecqc pa z 
gdryustalonym tone 
(niezym w Panzer 
Dragoon). Jedynie podezos walk z bossomt swoboda bqdzie wiqksza. 
Gra na screenach prezentuje siq swietnie, w ruchu jest nieco gorzej 
- obiekty pojawiajq siq nieco za pdzno, a animaejo czasem zwalnia. No 
szczqkie do premiery pozostolo kilko miesiqcy, developer ma czas no 
wyeiiminowanie niedociqgniqc. [kilu] 

> EA zamierza wydac no DS grq Spore. Jej pecetowy pierwowzdr (wciqz 
niewydony, o mimo to zgarniajqcy nagrodq na kazdej wiqkszej impre- 
zie bronzowej) to rozbudowany symulator, odwzorowujqcy ewoiucjq 
swiata ad czasdw prebiotyanej zupy i orgonizmdw jednokomorkowych, 
skqd przeskakujemy do ery homo sapiens, od momentu gdy ludzie 
zoczqli wytwarzoc pierwsze narzqdzia, po wspdiczesnoic. Autor gry, 
Will Wright z Maxis (serte Sim City i The Sims) stwierdzil, ze nie chce, by 
ludzie czuli siq w grze jok Luke Skywalker czy Frodo Baggins. Zomiost 
tego majq siq poczuc jak George Lucas i J.R.R. Tolkien. Co z tego 
wyjdzte? Przekonomy siq niestety dopiero w 2008 roku. [kilu] 
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0 Hotel Dusk jest niezwyWym 
miejscem. Z pozoru to zwykty, 
maty, przydrozny hotelik 
gdziei przy autostradzie 
ci^gnqcej si? przez stepy Ameryki. 

Jednak to tarn Kyle Hyde, fayty nowojorski 
glina, obecnie (1979) sprzedawca 
tandety jezdz^cy od drzwi do drzwi. _ 

zamierza odnaleic prawd? na temat *— 
swojego dawnego partnera, Bradleya. * 
Trzy lata wczesniej Bradley zgin^t z 

jego r^k, zastrzelony z zimnq krwi^ 

na polecenie szefa, Jednak Kyle ma 
powody by przypuszczad, ze Bradley^cCT 
przezyl, Tylko dlaczego szuka go w tak 
dztwnym miejscu? Dlaczego w ogole do 
niego strzelat? Co ma z tym wszystkim 
wspOlnego rozpuszczony rrastolatek, 
skidcona z ojcem dziewczynka. pisarz 
powiesci, niema pl?kno§c I tajemnicza ^ 
staruszka? I czy fakt, ze w hotelu pracuje 
dawny znajomy Kyle’a, niegdyS drobny — 
zlodziejaszek z ulicy, a dzi§ jedynie 
straszny obibok, to czysty przypadek? 



► Znomy doty wydotiio w Europie dwoch recenzowonyth jui 
u nos gier na DS. Pierwszo, Phoenix Wright: Ace Attorney 

- Justice for All, ukaze si$ u nas 16 marco (w USA gra jest 
dostfpna od 16 slytznia), druga nafomiast, Mario OK 2; 
March of the Minis • 9 marca. [kilu] 

► Strotegy First zapowiedziol p JT — r~i~T 

wydonie no DS dw6ch |H|| I I |@ 

klosycznych gier z PC. Pierwszci JPB H rn 

jest Warlords DS-irednio- JMH H > — I 

wieczna strategia turowo, I I H 

kt-«i femofem przewodnim — ' ? 

jest podbijanie wrogtch 

ziem, przy czym pod uwogp 
wzipto tei wgtek ekonomiczny i 



z nich, a zagl?bianie si? w ic^i 
psychik? to czysta przyjemnoSc. 
Mimo kfimatu nawi^ujacego 
do filmdw noir, o szczegdinym 
przerysowaniu nie ma mowy. 
Cbarakteru nadaje grze grafika, 
Otoczenie jest w 3D, w trybie FPP 
(i dzi?kj rozmyciu prezentuje si? 
Swietnie, niemal fotorealistycznie), 
zaS same postacie wygl^daj^jak 
naszkicowane otdwkiem. Nawet 
gdy si? nie ruszajq, konsoia non 
stop je animuje, co przywodzi 
na my^l efekt znany ze starego 
teledysku Take on Me" zespotu 
A-Ha (nie sposdb tez uniknqd 



jest aktywna t;^ w miejscacb, w ktdrych 



les! awywna tyiko w miejscach, w ktdrych mozna 
coA zrobic). w zwi^ku z tym o klikaniu na kaidq 
cegt? w Sc/anie nie ma mowy (zreszt^ mozliwodd 
rozgl^dania si? rdwniez jest mocno ograniczona 
- i ctobrze). Par? "zagadek" dcxJano nieco na sit? 
(prostowanie spinacza stylusem), ale to szczegOt, 
bo dia rdwnowagi par? innych dowodzi geniuszu 
autordw. Szkoda, ze sposdb, w jaki si? poruszamy 
(D-pad lub wodzenie stylusem po mapie) sprawia, 
ze praktycanie nie ma okazji do pcxlziwiaria 
wydwietlanego na drugim ekranie otoczenia. 
Cieszy natomiast obecnoSd notesu - koniec 
z zapisywaniem notatek na karice, Warlo tu 
napisad, ze gra wymaga nietypowego, poziomego 
trzymania konsoli (jak ksi?zk?), dost?pna jest przy 
tym opc^a dIa prawo- i lewor?czn)«h. Warto dIa 
wygcxJy rozlozyd DS-a "do drugiego 'klika" (tak, 
jest to bezpieczne dia konsoli). 

Hotel Dusk jest zaskakujqcodlugi (ok. 10 

godzin to minimum) i chod spowocJowane jest to 
v^lqcznie dtugodci^ dialogdw, nie ma si? uczucia 
niedosytu. Dodatkowo gra oferuje kilka nieznacz- 
, nie rdzniqcych si? 
n zakortczert, chod nie' 
by ktod chciat 

H ■ ^ do niej wrdcid, bo to 

I n : J takjakzczytaniem 

Ij I C\ PO'^brugi 

^ ^ M kryminatu. Ale kto by 
\ si?tym przejmowai? 
^ prawda troszk? 
brakuje humoru, 
niektdre dialog! 

przegadane. a 
interfejs mdgtby 
byd lepszy, ale 
detale, rzeczy. 

nytn 3D. jednak do poruszanias? na ktdre nie zwraca 
akip?mcizesz2ac^w?szyt. si?uwagi. Inawet 
I I— — ^ nie chodzi 0 to, 

re Hotel Dusk jest jedyny w swoim rodzaju 



O Szkoda, zedialogi nie s^czytarw. Ale wwzasgr 
wymagafaby pewnie nodnika OVD, byje pomieScic. 



skojarzert z komiksem “Sin City’ 
i Maxem Paynem). A gdy zaczn? 
si? ruszad... poezja! Doskonata 
mimika, zachowanie; to naprawd? 
robi wrazenie. Klimat buduje tez 
spokojna muzyka, pasujgca do lego 
typugry. 



► Kolejna doskonala r; ^ ^ - 

gra ekonomiczna z PC 
zowitQC ma no DS. Mowa 
0 poswi^conym podbojoni, 

odkryciom i handlowi 

Anno 1701, nod ktorego 

portem pracuje niemiecki b f 

teom Keen Games. Gra » L-g£?3B 

oferowacma multiplayer 

dio 4 graczy, jej premiere odb^dzie si^ w drugim kwartole. 



O Klimat jak ze starych krymiriatow towarzyszyd 



|Cib?dzieprzez caf^gr?. 



Ci?zko nazwac Hcjtel Dusk klasyczn^ 
przygoddwk?. Przede wszystkim diatego, 
ze wyjqtkowo duzo w niej dialogdw. Nie 
b?dzie przesad^ jedli napisz?, ze 3/4 czasu 
gry sp?dzisz na rozmowach z postaciami 
(rzecz jasna to nie wadal), okazjonalnie 
wybieraj?c wtadciwq wypowirtl2. Zwykie 
zreszt^ decyzja nie ma duzego wptywu na 
rozgrywk?, chod jest par? miejsc. w ktdrych 
zty wybdr moze byd tragiezny w skutkach 
{Game Over). Zagadek rdwniez nie brakuje, 
jednak nie s^ one szczegdinie trudne. 
albo raezej - bardzo logiczne. Gra jest 
spdjna, wi?kszo^ zdarzen ma zwi^zek 
pizyezynowo-skutkowy. Czasem, gdy brakuje 
punktu zaczepienia, wystarezy po prostu 
ruszyd przed siebie - nagle zadzwoni telefon, 
ktos zapuka do drzwi, na korytarzu pojawi si? 
postac, z ktdr^ nale^ porozmawiad. Gra jest 
przez to liniowa (taki juz urok gatunku), ale 
tez nie ma mowy o uzywaniu "wszystkiego 
na wszystkim". Oczywidcie mozna si? zaci^d 
na dobre, \«ystarczy nieuwaznie diedzid 
dialogi. Tylko ze takie granie w przypadku 
interaktywnej noweli, jak? niew?tpliwie jest 
Hotel Dusk, mijatoby si? z celem. 

Fabula jest mocn? stron? gry. Na 
pocz?tku pewne izeczy mog? nie wzbudzac 
podejrzer), jednak z kazd? chwii? pojawiaj? 
si? kolejne pytania, a postaci powoli zdra- 
dzaj? ciemne sfrony swojej nafury. Autorzy 
wyraznie nakredlili rys psychologiczny kazdej 



> Juz ZQ miesiqc, 22 marca, 
ukoze sif w Europie Theme Pork 
DS, nad ktorym procuje jopoiiski 
oddziol EA. Firma staronnie 
wyselekcjonowola najlepsze 

elementy z pecetowego pierwo- {■wyS'”’ 

wzoru, od podslaw siworzyia 

interfejs i wywozylo poziom I S K IS 

trudnoset. Poprawie ulegnie I Q In’ Q n 

muzyko (ma bye duzo lepszo | ~ ™ 
niz w konwersji no SNES-o), nie ™«rMgimnHn 
zabroknie obslugi WiFi (inni Grocze bfdq mogli zwiodzac 



Nie mog? powiedzied, ze interfejs 
mi si? nie podoba, jednak mam 
bo niego pewne zastrzezenia. 
Kazda czynnoSd wymaga klikni?cia 
na lup?, CO powoduje zWizenie 
danego fragmentu lokaeji (np. 
drzwi), dopiero wdwczas mozliwe 
jest wskazywanie konkretnych 
przedmiotdw czy wykonywanie 
ezynnodei (np, zapukanie, zlapanie 
za klamk?). Na szcz??ciB lupa 



nosz pork!}, nie b^dzie natomiast mozliwi 
otrokcji w trybie FPP. Przypominam, ze jo 
pracuje tei nod DS-owym Sim City, [kilu] 

► Krokowski Nibris, procujqcy r— 
nod Raid Over the River, 
przemianowal gr^ no ROTR. 

TytuI ten nabiero coroz bordziej 



smakowitych ksztoltow, Oby 

grywalnoic bylo rownie dobro, »—-.>■ — . 

jak udost^pnione przez developera malerialy. [kilu] 
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• design postaci i przyzwoite wykonanie lokaeji 
uatrakcyjniajq zabaw^, dodatkowo co pewien 
czas pojawia sif przerywnik w postaci krdtkiej 
animaeji. Ciepte stowa nalez^ si§ rdwniez 
oprawie muzyeznej - utwory nam towarzyszsj- 
CB pozytywne i tatwo wpadaj^ w ucho. Z 
Children Mana niezle mog^ bawid sif miodsi 
Graeze, ci bardziej wymagaj^cy mog^ sif 
gr^ zainteresowad raezej tylko w przypadku 
erpegowego bezrybia. □ [koso] 



^ real-tIme'OM walk! * duogeondw (WIFII 



Cyki Mana pozostaje w cieniu innych serii 
Square Enix, a Children of Mana niestety 
polwierdza. ze nie dzieje si? tak bez 
powodu. Niemile zaskakuje fakl, iz Dzieci 
Many to tak naprawd? znaezny krok wstecz w serii. 
Zamiast typowo jRPG-owej eteploracji mamy tu 
bowiem gtbwnie tazenie po dungeonach. Wystuchu- 
jemy kilku gadek w miedcie, rozwijaj^cych strasznie 
• dr?twq i przewidywain? fabut?, po czym trafiamy do 
kilkupoziomowego lochu. Kazde pi?tro zaliczamy 
dostarczajqc jajopodobny przedmiot 
(Gleamdrop) w wyznaczone 

miejsce. po drodze siekajqo w 
^•.real-time'ie mniej lub bardziej 



^Ikowatych przeciwnikdw, na dodatek respawnuj?cych si? zaraz po tym, jak !ch 
ziikwidujemy. System walk! jest jednym z bardziej udanych elementPw gry, ale 
niewiele w nim nowinek. Jedn^ z istotniejszyeh jest mozliwosd posfugiwania 
si? dwoma typami broni jednoczednie (przypisane pod dwa rdzne przyeiski). 
F^nie mied na podor?dziu klasyczny miecz i iuk do prucia strzaiami, Mniej 
fajnie, ze na list? zabawek sktadaj^ si? raptem 4 pozycje (oprdez wymienionych 
jeszcze wfdcznia i mtot). Nie zabraklo rdwniez magii, tradycyjnie dia serii 
reprezentowanej przez Elementale, z ktdrych kazdy pozwala korzystad z innej 
palety zakl?d. W podziemiach znajdujemy tez Gemy, ktdrych odpowiedni 
ukfad podnosi parametry naszej postaci. Co warto podkredlid - jednej postaci. 
wybranel na pocz?tku spodrdd 4 dost?pnych. 

I Zwiedzanie dungeondw jest nudne i schematyezne, dodatkowo Irytuje fakt, 

I iz zmiany ekwipunku mozemy dokonad dopiero po tym, jak wrdcimy do 
I miasta, ewentualnie co 4 poziomy labiryntu. Podobnie sprawa wygl^da z 
I save'owaniem, zapomnij wi?c o tym. ze strzeiisz sobie jeden level lochdw 
N autobusie, a potem zachowasz stan gry. N?dznie. Sidequesty przewiduj? 

I powrdt do odkrytych juz podziemi i przedzieranie si? przez nie po raz kolejny, 
co - jak moiecie si? domydiic - nie nalezy do czynnoSci, ktdre wykonuje si? z 
I wypiekami na twarzy. Nieco rumiehedw moze natomiast zapewnid multiplay- 
iv ktdrym w 2-4 osoby rywalizujemy lub kooperujemy walcz?c z potworka- 
I mi. Szkoput tkwi w tym. ze kazdy Graez musi posiadad swdj egzemplarz gry. 

I Do ekranikdw DS-a na pewno przyci?ga kolorowa i przyjemna dIa oka grafika 




S Kojarzysz kieszonsolk? WonderSwan? Gdyby 

dotkn^a Ci? amnezja, spiesz? z wyjadnieniem - byt 
to japohski handheld stworzony przez niezyj?cego 
jiii Gumpeia Yokoia (twdrea m.in. pierwszego Game 
Boya, serii Metroid czy kultowych gierek Game & Watch). 
Niestety, pan Yokoi nigdy nie ujrzat premiery swojej ukochanej 
konsoli, a tym bardziej realizaqi swojego pomystu o nazwie 
Gunpey (zginqt tragieznie w wypadku samochodowym zanim 
sprz?t trafif na pdtki sklepowe). Bandai, chc?c oddad hold 
zasfuzonemu twdrey, wy^lo Gunpey w formie wyt?cznodci na 
WonderSwana (czyli tylko w Japonii). Teraz wreszeie za spraw? 
Namco Barxlai i Q Ent. reszta dwiata ma szans? ujrzed owo 
dzieto w akt^i. Gr? wydano na oba przenodne systemy, i to w 
odmiennych wersjach. 

Zasady gry s? banainte proste, ale jak to zwykie w takich wypad- 
kach byvra - ci?zko je opisad sfowami. Najprodciej rzecz bior?c 
moznaje przyrdwn^ do ’papierowych pitkarzykdw", szkolnej 
gry, w l^r? bawi? si? uezniowie na nudnych lekcjach, a ktdra 
polega na strzeleniu bramki zapomoc? iinii na kartce papieru 
w kratk?. Kojarzyeie? No to teraz przenosimy si? do Gunpey. 
Tutaj jest podobnie - mamy przed sob? niewielki, posiatkovany 
obszar, natomiast u dotu ekranu pojawiaj? si? elementy Iinii: 




mog?to byd pojedyneze ukodne paski lub rdznorodne szlaczki. Te 
przemieszczaj? si? w gdr? planszy, a naszym zadaniem jest tak je 
ze sob? t?czyd, at^ utworzyty ci?gt? lini? - od lewej do prawej. Zeby 
nie byto zbyt tatwo, 'pocl?te panele’ moina przesuwad wyt?cznie w 
pionie, a co za tym idzie, cz?sto nale2y grad na zwtok?, wyczekuj?c 
na moment, w ktdrym pojawi si? jakid bardziej dogodny element 
U2upetniaj?cy uktadank?. O ile utozenie poje^nezej Iinii t?cz?cej 
przeciwiegle kraw?dzie nie powinno stanowid problemu, o tyle 
bardziej wymydine zygzaki tworzone po odbidu si? od detany mog? 
startowid wyzwanie dia wielu Graezy. Tyle w skrdcie. 



ograniezony) oraz G-Note Gallery, swoista mini- 
gierka z udziatem matego czerwonego ludka. 

To, CO byto najsilniejsz? stron? wersji DS, na 
PSP jest najwi?ksz? bol?czk?. Sterowanie 
skuteeznie zmniejsza miodd( ptyrt?cy z gry 

- nie mozna juz zwinnie i swob^nie 
manewrowad panelami, b?d?c skazanym 
na poruszanie si? dwublokowym kursorem 
(dynamika gry slada). Wykonanie oraz kllmat 
Gunpey na PSP s? bliskie Lumlnes, znajdziesz 
tu podobne trendy muzyezne, charakterystyezne 
efekty wizualne czy zmieniaj?ce si? skdrki 

- wszystko niezwykJe mite dia oka. nio wspoml- 
naj?c 0 tym, ze kazde przemieszczenie panelu, 
utotenie Iinii I pozostate akcje znajduj? odzwier- 
ciedlenie d2wi?kowe adekwatne dia p^ktadu 
muzyeznego danego levelu. Gunpey na PSP 
zostat pozbawiony wyboru postaci, domydinym 
trybem stat si? Challenge Mode (sukcesywne 
zaliczanie level! owocuje odbiokowywaniem 
nowych skdr), dost?pny jest tak^e Double Skin 
oraz ekskluzywny 10x10. Panoramiezny ekr^ 
zmiedcit dwukrotnie wi?ksz? plansz?, co umoz- 
liwia tworzenie znaeznie dtuiszyeh tadcuchdw 
(oj, trzeba szybko weiskad przyeiski). Nie 
posk?p[ono rdwniez Time Attack cierpi?cego 
na t? sam? dolegliwodd co oc^xiwiednlk na DS 
oraz trybu Versus (niestety. tylko Ad Hoc dia 2 
graezy). □ [M€>jk] 
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Gtdwn? atrakcj? wersji na DS jest oczywidcie sterowanie. Co praw- 
da mozna operowad zardwno krzyzakiem, jak i stylusem, w praktyce 
jednak ten daigi sposdb okazuje si? byd idealnie stw^rzonym dia 
potrzeb tej gry. Wystarezy wskazad dany fragment na planszy i prze- 
sun?d go w wybrane miejsce. Motywem przewodnim tej odstony 
jest tryb Frontier, gdzie wybieraj?c wtasn? postad stawiasz ezota 
pozostatym bohaterom gry w muzyeznym pojedynku (gdmy ekran). 
Utozenie Iinii z 14 lub wi?cej tragmentdw (b?di tez catkowite 
oczyszczenie ekranu) daje mozllwodd 'zaatakowania' przeciwnika 
poprzez przemieszanie panel! z liniami, natomiast \NT6g moze 
Ci si? odptacid tymezasowym wyt?czeniem ekranu dotykowego. 

Z ciekawszyeh trybdw warto Jeszcze wspomnied o Double Skin, 
gdzie zabawa odbywa si? jedrK>czednie na 2 planszach, pomi?dzy 
ktdrymi mozna si? przet?c^ w dowolnej chwill wciskaj?c triggery. 
Jednym trybem, ktdry nie bardzo si? sprawdza, jest Time Attack, 
a to z uwagi na krdtki czas gry (a zat^a w Gunp^ rozkr?ca si? 
po pewnym czasie). Warto tez wspomnied o ukryty^ dodatkach, 
jak Sound Box (edytor wtasnych podkfaddw muzycznych, bardzo 
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Pewien mafo u nas many japohski 
developer Interchannel pozazdroScit 
sukcesu takim tytutom jak Brain Training czy 
Big Brain Academy. By stworzyd podobn^ 
gr$. zaprosit do wspdlpracy doktora Makoto Shichid^. 
Zdaniem tego cziowieka prawa pdtkuia iudzkiego 
m6zgu. odpowiadaj^ca za orientacjf przestrzennq, 
zdolnoici werbalne, rozpoznawanie ksztattdw, 
skoi'arzenia itp., u wi^kszoSci iudzi jest wykorzystywa- 
najedynie w niewielkim stopniu. Abyj^pobudzid (i co 
za tym idzie, znacznie zwigkszyd mozliwo^ci naszego 
umystu), wystarczy kazdego dnia podsun^d jej serif 
rdznego rodzaju prostych tamigtowek. 



Gra dostfpna jest w dw6ch 
wersjach. Pierwsza - Memory 
- jak sama nazwa wskazuje, 
dwiczy pamifd. Musimy np. 
zapamiftad sekvirencjf kolordw 
alto ci^g cyfr czy tez wskazad, 
ktdry z kiiku obrazkdw zostal 
podmieniony. Oruga wersja 
■ Logic - zawiera zadania takie 
jak szybkie sumowanie cyfr, 
ziiczanie poruszaj^cych sif 
punktdw czy wyszukiwanie 



na ekranie dwdch takich samych obrazkdw. 
Kazde z zadah to 20 pytah, na wskazanie 
wtatoiwe] odpowiedzi mamy zwykie kiika 
sekund. Gra oferuje fajny, dodd ascetyczny 
design, ma nawet fabutf . Zadania sa 
ciekawe i przystfpne. poztom trudno^ci 
wywazony (po diuzszej serii wyraznie czud, 
jak umysl sif mf czy), interfejs wygodny. Co 
jest nie tak? Otdz... kaida z gier oferuje 5 
(sfownie - Pi^C) zadan, w dodatku brakuje 
jakichkoiwiek statystyk, program nie 
zapisuje nawet rekordowych wynikdw. I jak 
tu Siedzid postfpy? 

Bytoby OK, gdyby oba Brain Trainery 
sprzedawane byly w jednym zestawie, 
w budzetowe] cenie. W obecnej sytuacji 
to raczej tyiko ciekawostka, ktdra warto 
kupid pod warunkiem, ze pojawi sif na 
wyprzedazy w supermarkecie. Lepiej kupid 
dowoiny zestaw testdw Mensy. □ [kilu] 

PS. W USA gry nazywaja sif odpowiednio 
Brain Boost: Beta Wave oraz Brain Boost: 
Gamma Wave. 





sif iosy czworga postaci - widczykija Bartza, 
ksifzniczki krdlestwa Tycoon (Roller Coster?) 
Lenny, emeryta Galufa I pirata Farisa, Iqczy 
tradycyjn^ dia serii wf drdwkf ku odnalezieniu 
wszystkich kamieni z bardziej nowoczesn^, 
opart^ na rysach psychologicznych postaci 
i zachodz^cych pomifdzy nimi koneksji. 
Jednym slowem - scenariusz daje radf . 



ADVANCE. 
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0 Chytry plan wywieczenia wiekowego 
Game Boya z trzewi RPG-owej 
mogify za spraw^ serii Finaiowych 
remake'dw pod wspdinym szyidem 
Finest Fantasy For Advance trwa. Zeszloroczne 
otwarcie ..kompitacji'' wypadio okazaie, czego 
juz nie mozna powiedzied o kontynuacji... 



Diaczego. zapytasz? Przeciez Finai Fantasy V 
Advance wygiqda nawet iepiej niz .czwdrka". 
Owszem, lecz sf k w tym, ze tak wtadnie 
wygitoai juz na SNES-iel Nie kiwnifto nawet 
paicem, by podrasowad oprawf (chod sama 
w sobie wypada dobrze), co przeczy sensowi 
nadania grze miana remake’u. OK, szpii nosi 





kiika szlifdw - nowe intro, inna 
perspektywa waik. twarze 
bohaterdw w oknach dialogo- 
wych, moziiwoSd biegania, jakid 
nowy dungeon... Fajnie, ale 
tym samym uraczono nas juz 
przed roklem. A nie. sorry, jest 
jedna nowodd. a raczej znane 
juz zagranie - imiona bohaterdw 
zndw przetasowano, w efekcie 
czego stanowiq krzyzdwkg 
japor)skiego oryginafu z wyda- 
n^ pdiniej wersjq Anthoiogy. 
Raz, ze to z punktu widzenia 
portfeia dmieszny detal, a dwa 
- po kiego zaimplementowany? 

Sama historia, oparta na 
czterech krysztaiach zywiotdw 
(ajakie), dzifki ktdrym krzyzujq 



Wtajemniczeni wiedz^. ze system walk! 
w pi^tej odstonie niekot'icz^cej sif sagi 
byt przez wieie iat jej prawdziw^ ozdob^. 

Job System pozwala bowiem na dowolna 
modyfikacjf profesji bohaterdw (oraz 
tworzenie wfasnych ..krzyzdwek”), czyli Gracz 
sam decyduje, jaki skfad bf dzie najbardziej 
adekwatrry do danej sytuacji. A zaznaczyd 
nalezy. ze wachiarz kias zawodowych jest 
szeroki, ticzac 22 sztuki plus 4 ekskluzywne 
dIa edycji GBA - wyrocznia, gladiator, 
kanonier i nekromanta. 

A czemu tak .niska' ocena? Nie zrozum mnie 
die - FFVA to znakomita pozycja, kldra mimo 
upfywu iat wciaz dostarczyd moze mndstwo 
zabawy, niemniej jednak od pozycji majacej 
na karku 14 lat i 3 wcielenia na 3 rdzne 
pialformy TRZEBA wymagad czegod wif cej. 
To. co mamy. to niemal czysta konwersja pius 
kosmetyka, niewidoczna dia niewprawnego 
oka. Tez mi remake - pozal sif Boze. □ 
{Komodo] 
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^ system. w rxwodci (raczej IGRAQ 

mL fabuta * Ich brak) 
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k Mimo imierci N-Goga Nokm nie porzucila monen o zaktnieniu 
w mecte gier. Przeciwnie - coHdem niedowno odbyle si^ 

w ktdrym wieky wydowcy wraz z fiiiskim pr^ucantem 
I no temat przyszl^i komorkowych gier. Wszysiko 
10 to, ze N-I^ge powrod no rynek nie jako odrebne 
urzqdzenie, lea system kompotybiiny z wyhronymi modeiami 
lelefonbw. Nokio kbdzie nocisk no cyfrowq rfystrybucj? - gry 



bpdziemy kiqgac bezposrednio i Sieci, plorqc za p< 

|o .syslemu knddw aklywocyjnych' (ayiby (hodzSo o 



:[olne 



podobwgo, pk wjiriypodku kart pre-poid?Uo dotmo it 
Qekomy no obcjalnq zopowiedz! [kiki] 



HeilirozwazoszpozbytiesipGBA, 
przemysl to dobrze - Square Enix ma dia 
Ciebie lay powody, hffi nie rozstowol sip 
St remake 



recenzowonego powyzej Final fontosy V, 
ktdry ukcze sip w Europie 1 6 marcolw 
USA gra dostppno jest odiistopoda 2006). 
Drug! to poprowiona wersja Rnol fantasy 
VI, paez wielu uwazonego zo noilepszego 
zewszystkkli.Fojnar. Gra tralrlo do 
omeryKaiiskich sklepdw 5 lutego, w Europie 
poiowisipza par? miesipty. Taedm 
powodem jest Final Fontasy Legend - swego 
r^zoju ooskoanio od serii, v^dono no 
storego Gome 8oyo, a pOzniej tokze no 



konsolp WonderSwan Color (no screenie). 
Zopewne no toj ostolniej wersp bozowot 
bfdzie remoke no GBA. Dotn premiery nie 
jest znono. [kilu] 

► Game Boy labit siedmiolotko! NoglOwki 
Ocochodzi?Wp< • • - 



porozonyprodem 




piguta 

k Ludzie z Nibris od 
niedowno pracujq nod 
kolejnym projeklem 
no DS. Double Bloob 
bpdzie klonem znonej 
Amigowtom (zresztq 
nie tylkol klnsytznej 
zrpcznokiOwki Pang. 




jpzyku pajowi sip 
zopewne pod koniec 



wsklepochnonoszym 
kontynencie pojawi 
Pokemon Ranger | J 



sip Pokemon Ranger | 

■ dos( rozbudowany, 

zretznosciowy RPG, zbierojqcy w USA bardzo 
dobre retenzje. Bpdzie (o robic do aosu wydonia 
europejskiej wersji Pokemon Diamand/Pearl (gry 
ukazq sip w USA 22 kwietnia, u nas prowdopo- 
dobnie w majuj. Wnrto dodoc, ze do tej pory no 
(olym wiecie sprzeddo sip I S5 milionow gier i 
Pokemonomi. [kilu] 



► Po odniesieniu . | aiy 

sukcesu w ojczyznie i H 

ponadrotznym poslizgu, Mill 

gro Uno no Totsujin . 

kai! Uachigoi Museum 

ukoze sip pozo Japoniq ' 

pod bardziej przyjaznq, ' ' H 

choc no pewno mniej . 

linezyjnqnorwq J JK * "" 

QuickSpol.TworNamco - 

Bondai to elektroniczno 

wersja gry polegajqcej . 

no wskozywoniu roznic mipdzy obrazkomi. 

Autorom udolo «p uotrakcylnic bonoiny pompi 
dzipki szeregowi ciekowych trybow. Dio przyltladu, 
jeden z nich cwiczyc mo zdolnosci umyshi Craczo 
(intuicjp, zdolnosc koncentracjt i ocenionia itp.), 
kolejny okresloc nosze szczpkie w rOinych 
dziedzinoch (mHosc, pieniqdze, zdrowie...) w 
donym dniu. Kolejne tay Iryby pozwolq na zobowp 
nawet dmiu Groczom jednoczesnie. Anglojpzyczna 
wersja gry (pozbowrona czpsci japonskich gronk, 
ktore zoslqpione zostanq screenami z gier Kamco 
Bondai) ukoze sip w drugim kwartale roku. 
Tymaasem w Joponii niebawem dosippny bpdzie 













fiPOCHG-C 



► Po dw6cb afickicb zteanoxiowego 
TomogoKhi Connection; Comer Shop, noc— 



, , ikoze H? w KKW pod koniec morcfl, 

szonso no opuszczenie jej gronk jest spore. [kHu] 

► Mott Cosoinassino z serwiso IGN napisot no poaqiku styeznio w 
^im blogu, ze... no DS pcqoMt miol sip jetkn z nojwipkszydi pne- 
bcqdw z XboxQ, Holo. Gro Iworzono bylo przez blizej nieokreitonego 
developero i bybi w zoowonsowottym sloaium developingu. Mott 
grol nowet w wersj? beto - ideoejo no plozy podobrto nie rdzoAi sip 
od pierwowzoro, nowet muiyko bytn to somo, Z pewnych powt^bw 
(presjo ze strony MS?) grp anulowono, zonim popn^ »p ofkjolne lo- 
powiedzi. Brzmi to jok bojko, jednok Mott jest powoznym redoktorem 
i zo popisywonie sip bu|nq wyobrozniq mb^y sfrocii protp. Szk^ 
wipe, ze projekt zorzucono. [kilo] 



B Pierwsza 

sztandarowa 4 ' 

skradanka, 

Tenchu, 

doczekata si^ juz swojej I 

wersji naPSP. itoz 
rezulfatem odbiegajqcym 
od oczekiwan. Teraz 
przyctiodzi kolej na 

^ Shinobido - tytui, ktdry 
JMHBt nieoczekiwanie okazat 
sip solidn^ konkurenc^ 
dia "nirxtzowsklej'' serii. 
Czy tak bpdzie tez w wersji 
kieszonk^j? Col.. 



NINJA 



ifodpowiodatomoMbyfdliiiirilM 
I - Sego. [kilu] 

> Konomi zdecydowoki sip wydo^ pozo Joponiq 
Honeycomb Beat - doskortolq grp logkznq, 
dosippnq w KKW juz od p6l roku. Jej premiero 
w zrozumrolej wersji planowona jest no drugi 
kwortol 2007. [kiluj - 

> Copcom potwierdzifo, ze trwajq proce nod 
dwomo gromi z serii MegoMon. Mown o fiyuusei 
no Rockmon 2 oroz kontymiocji seen ZX, ktbro zoslqprto nojwyroiniej 
no dobre zomkniptego Zero, [kilu] 

> Koei poinformowob, ze 29 morco ukoze 
sip w Joponii Sbin Songoku Musou DS Rgbters 
Bottle, ezyk DS-owo wersio Dynosty Warriors. 

W tej chwili nie zo wiele ao sip o niej nopisob, 
pozo tvm, ze znojdzie sip w niej znony z PSP 
■bottlefield oreo system", nodolqcy rozgrywee 
nieto bordziaj toktyansgo cborokteru, o okeja prezentowona bpdzie 
w rziHie izometryeznym. [kilu] 

P Worio The Thief (Koitou Worio the 
Seven) w Joponii dostppny jest od ] 8 
sfyanifl (gdzie zbiero niezte, lea zdecy- 
dowonie nizsze od oaekrwonyeb noty). 

Juz niedhigo gro opuici gronke ojczyzny 
■ no S morco phmowano jest jej premiero 
w USA. Co z Europq? Nie wradomo. Wiemy notomiost, ze zrozumioki 
wersjfl gry nosic bpdzie innq nozw? - Worio: Moster of Disguise, [kilu] 



^ DIa osoby, ktdra grata w oryginalne 
I Shinobido naPS2.cifciaw Tales of the 
Ninja widocane od samego pocz^tku. Nie ma 
•^juz tej kapitairrej swobody. jak^ oterowala sytuaqa 
fabulama - dziata r^ na terenie prowinqi 
” : feudalnej Japonii, 

tej wojnq mi^zy 
trzema wtadcami, 
umozliwiaj^cej 

podejmowanie decyzji, kogo i jak bpdziemy 
wspomagac w danym momencie. Zamiast 
r tego masz liniowo utozony szereg coraz 
tmdniejszych misji, z kilkomatylko 
k rozdrozami. Poszty wi?c si$ kukac wszelkie 
« zaleznobci i widoany 'Mp\^ Twoich 
J wybordw oraz dziatar^ na sytuaej? polityczn^. 
Nie ma tez juz tolekcjonowania przedmiotow 
(a nawet przenoszenia cial!) i zabawy w 
alchemika, zamiast tego przyst^pujesz do 
K kazdej misji z narzuconym ekwipunkiem, w sktad 
ktbrego wchodzi obowi^zkowa linka i narzfdzia 
walki (gwiazdki, kolc» do rozsypywania na 
^ziemi, mii^ itd.), rdzne power-upy, bombki 
V z gazem i szereg zabawek sluzqcyc^h 
W rozpraszaniu uwagi przeciwnika. Nie ma 
' tez juz tylu rbznych smaczkbw dotycz^cych 
rozgrywki. aie mozna odnalezd jednak kilka 
fajny^ patentbw - ot, (±ocby np. to, ze przeciwnicy 
'I ustawieni na warcie i pilnuj^cy konkretnej rzeezy 

^ s^bardziejuwazniimog^zostadzaalarmowani 
najdrobniejszym halasem. Plansze sq znaeznie 



mniejsze i ubozsze 
architektonieznie, 
ale za to pozostata 
rdznorodnobc misji, 
deklasujqca Tenchu. W S:TotN nie 
lyiKo przeprowadzasz egzekucje 
catej opozye^i czy zamachy na konkretne 
osobistobci, ale tez b^iesz pesdejmowat sip 
cichych kradziezy, misji transportowych czy 
kolekcjonowania wyznaczon^^ przedmiotow. 



Na swej drodze spotkasz nie tylko zwyktych 
wojownikdw, ale tez przeciwnikdw znanych z 
"duzej" wersji - nied^wiedzie. zakutych w pancerz 
Taraba Ninja itd. 

Niestety, podobnie, jak "kieszonkowy" Tenchu, 
tak i Shinobido solidnie cierpi z pcM^u pracy 
kamery i braku wygodnej nad ni^ kontroii. co 
prowadzi do irytuj^cych sytuaeji. To, w pot^eniu 
z nieco mniej precyzyjnq kontrolq sprawia. ze 
naprawd? b^ziesz przykiadat uwag? do cichych 
zabdjsfw (peten repertuar), bo normalna walka 
wypada tragieznie, C6i, konkureneja moze dia 
Tenchu jest, ale moim zdaniem obie gry powinny 
zostac na duzyeh platformach. □ [Kalij 
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Zadbano o taki smaezek, jak walka 
z Gunnem nie na rirrgu, le^ przed 








korzystolqc z wydrukowonych lobbw, [kilu] 



* J$^' nie mosz dos^ Sudoku, powinienes 
rzuciC no propozycjp Mojesco zotytulowonq 
Toon-Ooku, Wyjqtkowojc gry vwnikoi mo z 
nietypow^ pnedstowienjo polo gry - zomiost 
cyfr b^ziemy miec obrozki (oz 250 roznych 
w (olej gae), co no pewno zmusi umysl do 
bordziej obstrokcyjnego myilenio (i nie jest to 
slo^n i zopowiedzi!). Dodotkowo gro ofero- 
woc bpdzie edylor, porwoloiqcy no przes^nie 
stwoaonych w nim Iclockow innym Groaom. 
Premiero odbfdzie sip w kwietniu. [kilu] 





Dziadek Rocky wrdcit i spuScit tomot panujqcemu obecnie mistrzowi, 
niejakiemu Masonowi ^The Line" Dixonowi (tj. niejednogtobnie przegrat, 
ale nastukat mu konkretnie). Szdsta cz^ znakomitej serii filmowej 



nie przypadta mi do gustu. Owszem, Staltone trzyma si? Swietnie. 
szczegdiniejak na61-tatka (!), jednak mdgt sobiedarowadte wygibasy w ringu. 
Gr? oclp^ifem z nastawieniem na crap, przygotowujqc w mydiach zestaw epitetdw 
do niniejszej recertzji. Po kilku chwilach do^tem haha prosto w brode - wow to 
jest niezte! 



Najbardziej rajeowny 
tryb zabawy to 
Historical Fights. 
Wcielasz si? 
w Rocky'ego z 
poszczegdinych 
cz?^i filmu (zmie- 
nia si? jego wygl^ 
i skill!) j napierasz; 
Spider Rico. Apollo 
Creed. Clubber 
Lang (aka Mr. T), 

Ivan Drago, Tommy 
Gunn, Mason Dixon. 



OW czwartej odstonie Rocky'ego, Apollo kortezy walk? z Ruskiem ' 
piaslikowym worku. W grze niekoniecznie." 



barem, wirdd gapidw - Rocky hyca w 
dzinach i sweterku, a Tony w dresie, 
htehle! Wdrdd historyezn^ potyezek 
znalazty si? ponadto starcia Gunna 
z Unionem Cane’em, a tak2e Creeda 
z nasterydowanym Rosjaninem (w 
grze Apollo wygrywa, ctrod w "RIV 
mamie skoriezyl). Wszystkich 
fighterdw odblokowujesz. dzi?kl 
czemu mozesz nimi szaipad 
w klasycznym trybie .1 na 1’ 

• Exhibition. Tu pojawi^ 
si? absolutnie wszyscy 
zawodnicy z uniwersum 
Rocky'ego (brakuje chyba 
tylko statystow), nawet outsi- 
derzy, ktdrzy dostawaJi baty (vide 
Dave Fossan z “Rlir, Rodney Frazier 
z “RV* et cetera), oraz gtdwne kozakJ 
we wszystkich wcieleniadi - t^nie 
27 zaw^nikdw. Na doktadk? tryb 
Fast Lane - hardkorowe que^, 
np. wytrzymaj minu^ z Langiem w 
trybie furii. 



lunna 
Creeda 
n(w j 
RIV* A 

i 
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► 30 morta (blisko miesiqc pried Amerykq!) ukoie si? w Europie 
nojnowszo odsiono serii • — ■ i m ^ 

Natsume - HorvesI Moon; 

Innocent Life. Jej wydnnie . • . . 

potwierdiU Rising Star. .f ' ' 

Przypominom, ie to 
wersja mo bye innn od 

popnednich - duio wi?kszy ■ 
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m6wiqlenazwy?).Siykuiesi? 
kolejny pewniok, ktorego wypadobby zoimportowoc. [kilu] 

V Swego (zasu pisolem w Kqciku o niezle si? zopowiodajqcej grze m 
zycznej Troxion. Miolo ona w locie generowac sceneri? no podstovne 
wgranej no Memory Sticka muzyki. Nieslety, no poczqtku styeznio 
teom Kuju poinformowd, ze wydowca (LucosArts) kazd wstrzymoc 
prate nod grq. Szkodo, naprowd? szkoda. [kilu] 

► Z oknzji nodchodzqcej premiery Monster Hunter Portable 2nd 



MQJE 3 GR straterskich ~ kapitalna sprawa. 



WELCOME 
TO ROCKY LAND 

Systemu walki nie powstydzitby 
. * siq iaden boks na duze konsole. 
v Pokainygamiturciosowtoraz, 
zaS balansowanie ciatem i wypro- 
wadzanie atakbw z kontry, 
nurkowat^ie, przepychanie 
oponenta, ataki speejairre, 
corrtbosy, energia i stamina 
to dwa. Gdy Tw6j wskainik 
energii bty^ wdwczas 
tadujesz przeciwnikowi 
fan^ i wskakujesz w 
tr^ furti; oktadasz go 
niemitosiemie i jeSI 
nie zdota si$ obronid, 
padajakmucha. Ivice 
versa - jedii Ty si$ bronisz, 
zazwyczaj l^ujesz na dechach. 

Gdy juz wyl^jesz i jested liezony, 
wdwczas widok przet^a si? r« FPP 
i musisz ztapad balans, kieruj^ skal^ 
przypominaj^^ wskainik widoezny 
podesas grindowania w grach 



Co z lego, ze 
zawodnicy 
* s? wykonani 
^ szczegdtowo. 
skoro 

otoczenie jest .puste" 
i surowe. nijak nie 
pfzypominajace hali 
bokserskiej? Co z 
lego, ze zaimplemen- 
towano spory wachlarz 
ciosow/ruchow. 
skoro w boju rownie 
efektywniesprawdza 
si? taktyka .2 ciosow 
na przemian"? Co 
z tego, ze postaci 
jest cate mnostwo. 
skoro wszyscy walcz^ 
jednakowo. rozniqc 
si? tylko szybkosciq i 
sit^? I CO to za emoeje, 
gdy takiego Ivana 
Drago rozwalic mozna 
w1-2 rundzie?Gra )est 
naprawd? przyjemna, 
ale podobnie jakfilm 
• bawi przez 2 godziny. 
□ [Komodo] 

Oceno: 6+ 



rrS NOT OVER, UNTIL FTS OVER 

Oprawa grafiezna nie nokautuje. Postacie 
wygiqdajq solidnie. rozpoznawalne i w miaif 
przyjmovranych ciosdw ryto pokrywa krew oraz 
opu^lizna - gtdwnie rra g?ba(^r, ale i nery maj^ 
sine. Znaeznie gorzej prezentuje si? otoczenie, 
ale mniejsza z tym. To, co w grze mnie urzekto, to 
animaqa ruchdw bokserbwl Rocky zaohowuje si? 
jak zywy • przepycha Kolesia i taduje mu pot?zn^ 
fang? w bebechy. poprawia sierpem, charak- 
terystyeznie ci^n^ za barkiem cate cialo, po 
otrzymaniu strzala stania si? na nogach, poctezas 
nurkowania trzyma gard? - a wszystko tak, jak 
na filmach! Ale i pozostali zawodnicy ruszaj? si? 
wydmienicie - srfywny Ivan Drago i taftcz?cy 
Apollo, kipi^ ztodd? Clubber, ptzygarbiony 
Gunn... W temacie audio prosta sprawa, gdyz 
przygrywaj? znane motywy. Digitalizowane 
scenki przedwalkami historyeznymi skuteeznie 
nakr?caj?klimaL 

Nie spodziewatem si? tak tachowej pozye^i na 
kieszonsolk?, tym beudziej na licencyi filmowej. 

Do boju! □[HIV] 

WERDYKT 

UBlSOn SPORTOWA/BIJATYKA 



goinitui cios— w wyksnonii 

OnltlHKja IKKlKi OtKZiniO 



22 lutego w limitowonym (22222 egi.) zestawie 
z grq lub samodzielnie, w standardowej cenie. Oczywikie tylko w 
Japonii. [kilu] 

► Juz 1 5 maren no PSP ukoze si? przygotowywono przez leamy Vir- 
tuos i Game Source konwersja ew 

Asphalt; Urban GT 2. Z okazji ' 

zblizQiqtej si? premiery Ubi- 

obrazki z gry. Jak mozna 

si? byfo spoaziewac, roinko f V 

wzgl?dem pierwowzoru 

jest minimolna • w zasadzie jedynie podbilo rozdzielno« i rozmytn 
tekstury. A konkurentja nie (pi... [kilu] 

► Rowniei w mortu (USA) ukoze si? kontynuocin FPS-d Konami 

- Coded Arms. Gra posioda oprow? porownywalnq ze strielonkomi 

z PS2. Jedynie sterowania i ^ 

nie da «? poprawk - PSP ,1 

ma zbyt moio przyciskdw, w ^ ■ 

zwiqzku z czym jedna z tz?sto W 

wykonywanych ezynnoki _ 

(lockowonie na przeciwniku) ^ i 

wymagaprzeniesieniapnltaz — ' 

onaloga na D-pod. [kilu] 

► Krome Studios (Ty the Tasmanian Tiger, Spyro: A New Beginning) 

przygolowuje na PSP gr? Hellboy (skojarzenio z komiksem sq jak 
naiaardziej na miejscu). B?dzie ^ 

to Idimatyczna zr?cznosci6wko « 

TPP, lypowo gra okep ze 
sporq ilostiq walk wr?cz i 
spofodytznie pojawiaiqtymi 
si? zagadkami, nie majqca 

zbytwielewspolnegozlytutem • 

priygolowywonym nn PS3. Kiedy premiera? Nie wiodomo. Wydawtq 
b?dzie Konami. [kilu] 

► Sony przygotowuje kontynuacj? zr?tznoki6wki Pursuit Force 

• pelnej poscigow, sirzelanin, eksplozji i skokania mi?dzy p?dzqcymi 

poiazdami gry, ktdro osiqg- i . . 

n?lo no Zacnodzie rekoroowq 

sprzedaz. Noszqcy podtytui 

Extreme Justice sequel oferowoc *1*" 

b?dzieprzedewszystkimszereg 

nowych pojQzddw, wticiajqc * ^ ^ 

poduszkowiet, roznego rodzaju 

motorowki i moszyny iDlojqce. Gro pojawi si? totem, lokze w wersji 
na PS2.[kilu] 



^2aO>7 



Pitkarskie menadiery maj^ swojq nisz? i przyci?gajq okreslon? 
grup? fanbw, caemu trudno si? dziwid - zabawa w pana i wladc? 
pilkarskiego klubu pozwala dad ujdcie despotyeznym z?dzom, 
ktdrymi w zyciu codziennym nie bardzo jest gdzie si? popisac. 
Jesli jednak co roku dostajemy t? sam^ gr?, tyle ze z uaktualnionymi 
skladami, w pewnym momencie trzeba odpudcic. Tym razem jedn^ 
dostajemy menadzera na konsol? do tego gatunku stworzon^, handheWa. 
Wprost ideatna rzecz na krolkie sesje, zwtaszcza ze mdwimy o produkcji 
Sports Interactive ■ twdrey legendarnego Championship Managers, ktdry 
wraz ze zmianq wydawey zostat przemianowany na Football Managers 
wtasnie. 

FMH2007 skupia si? na zarzqdzaniu skladem, czyli nie matu opeji 
rozbudowy stadionu, zarz?dzania infrastruktur? czy dyktovrania cen biletdw. 
My ,tylko" ustalamy sklad, trenujemy zawodniktSw i dokonujemy transterdw. 
Menusy sq przejrzyste i nawigaeja po nich nie starrowi problemu, zwtaszcza 
ze wszelkie mozlivrodci wydwiettajq si? na dole, a etodatkewo L stuzy do 
btyskawieznego powrotu do poprzedniego ekranu. Nic nie zmienilo si? 
w temacie samych meezow - obserwujemy pojawiajgce si? na ekranie 
komunikaty, a evrentualne zmiany personalne i taktyezne przeprowadzamy 
obserwujgc statystyki opisujqce naszyeh zawodnikdw. Brzmi strasznie, 
niemniej w praktyce deklasuje grafiezne engirw’y znane z innych 
menadzerow, ktdre moze i tadnie wygigdajq, ale niewiele z nich wynika. 
Algorytmy w FM funkc^onuj? doskonaie, co dotyezy zarowno przetozenia 
atrytxildw na wydarzenia na boisku, jak i cate] masy rdznej zalezncBci 
• pitkarze 2 niskim morale nie da]^ z siebie wszystkiego podezas meezdw. 
ci 2 kiepsk? korxJycj^ z kazd^ minut^ graj? gorzej itd. 

Si jak zwykie 
dostarcscylo 
pot?zn^ llosd 
dariych- 10 
lig (poza tymi 
najsilniejszymi 
I jest m.in. liga 
I australijska czy 
I belgijska) plus 
I pojedyneze 
I druzynyz 
innych krajow. 
Z Polski 
zatapato si? 

kilka teambw. chodby... Sandeeja Nowy S^cz;). Tyle ze juz zawodnicy w 
kazdej z nich s? wzi?ci z kosmosu, jedli nie liezyd 3 rzeczywistyc^i graezy 
Legii. Aktualizaeja najlepszych lig pozostawia zreszt? sporo do zyezenia 
(dane z pocz?tku sezonu), ale tu z pomo«k przychodzi opeja edycji. 



Wzgl?dem zesztorocznej wersji poprawiono 
wyszukiwark? zawodnikdw, dorzucono 
opcj? Fog o1 War (nie widzimy 
wszystkich atrybutdw mniej znanych 
pitkarzy), a przede wszystkim pojawily 
si? International Management Mode 
(tryb kierowania reprezentacj?, ktdry 
odblokowuje si?, gdy dobrze radzimy sobie z 
rzqdzeniem klubem) oraz mozliwosc rozegrania 
pojedynku z kumplem przez WiFi. Brakuje mi 
natomiast kilku opeji obecnych w edycjach na 
inne sprz?ty, jak choeby mozliwodci wygodnego 
pordwnania statystyk wybranych zawodnikdw. 



Ocean rozgrywek, mozliwodci i 
kombinowania, pot?zna baza danych i 
dopracowane algorytmy - FM jak zwykie 
nie zawodzi, a dwietne przystosowanie go 
do zabawy na handheidzie (dzi?ki swietnej 
rozdzieIczoSci ekranu oezy si? nie m?cz? 
przy czytaniu; diugosd loadingdw w normie) 
zapewni fanom gatunku mas? zabawy. Ale 
wtadnie - tylko i wyt^eznie im, bo reszt? 
odstraszy brak dzwi?ku oraz surowa oprawa 
graliczna. Zeby tylko. □ [koso] 



f> List? zawodrrikdw moOT uporzqdkowai wedtug wielo 
krytirto*. CO by si? w tym nie pogubid. 






PleldelnakreBka 

I Autorem komiksowych kadr6w 
tworz^cych przerywniki 
I w MGS: Portable Ops jest 
I Australljczyk Ashley Wood. 

I Facet ma na koncie prace dia 
najwifkszych wydawnictw na 
swiecie - po latach szllfowania 
warsztatu w Wielkle] Brytanil 
trafit do Marvela, potem do 
DC, Image, a jakis czas temu 
do low Publishing. Ilustrowat 
m.in. Judge Dredd" i .Spaw- 
na", byt rdwniez autorem 
mrocznej wersji przygdd tego 
drugiego pt. .Hellspawn'. Jego 
I niebanalny styl spodobat 
I st^ Konami, ktdre zatrudnito 
I go do prac nad komlksow^ 

I wersj^ pierwszej cz^Sci Metal 
I Gear Solid. Wydawnictwo 
■spotkato si?zcieptym 
przyj^clem.coskionltoflrm^ 
do rozpocz^cla prac nad MGS: 
Digital Novel, interaktywnym 
komiksem przedstawiaj^cym 
wydarzenia na Shadow : 
Moses. Za ofPwek chwyclt I 
oczywIScie Wood. MPO jest I 
naturalnym przedtuzeniem I 
jego wspotpracy z japohskim I 
wydawc^. z ktdre] zadoiwoleni I 
wydaj^ sl^ wszyscy • oble 
strony oraz rzecz jasna fani 
Snake'a. □ [koso] 



bowiem szkice autorstwa Ashleya Wooda, 
ktPrego ilustracje w cato£ci sktadaty si$ 
na opisywarty w PE#113 MGS: Dleital 
Graphic Novel. Ciekewyin zabieglem 
jest pol^enie komiksmych kadnSv z 
dubbingiem (w roll Snake’a oczywiacie 
niezawodny David .What are you talking 
about?" Hayter), co w praktyce sprawdza 
sig doskonale, gdy2 wbrew pozorom 
scenki nie sq statyczne - wiele elemeniOw 
jest ruchomych, a klatkl zmientaj^ sif w 
dynamiczny sposOb. Ciekawa, miejscami 
wr$cz bezczelna w swej karykaturalno^ci 
kreeka Wooda moze sig co niektdrym 
nie podobad, zwtaszcza z racji 
zamierzonego chaosu. Cz^dd szkicdw 
jest bardzo doktadna, podczas gdy inne 
to czarno-biale. jakby niedokohczone 
projekty. Chod zdecydowanie bardziej 
traiiaj^ do mnie klasyczne cut-scenki, sll^ 
rzeczy nlosqce ze sob^ wlgkszy przekaz 
emocjonalny. przerywniki w MPO traktuje 
jako sympatyczn^ • a I pifkne przy tym 
-odmiane. 

Autorzy dwietnie wybrn^li z misji przenie- 
stenla mechaniki emgleesa na PSP. Jako 
ze analogowy grzybek nie jest najbardziej 
precyzyjnym rozwiezaniem na dwiecie, 
tu w tryb skradania sie przechodzimy po 
wcidnieclu .trdjiqta’. Nle2le sprawdza sle 
autoaiming (L), stui^cy jednoczednie do 
resetowania kamery, ktdr^z kolei operuje- 
my przyciskami kierunkowymi. Kilka 
minul treningu w zupetnodci wystarczy, 
by poczud sig jak na starych dmieciach. 
Oobrze funkcjonuje CQC, nie ma proble- 
mdw z u2ywaniem broni, stowem - mamy 
do czynlenia z peinowartodciowq czedcie 



ZawieszenI w prdzni mi^dzy 
cudownym MGS3: Snake Eater 
a dopiero majaczecym gdzied na 
horyzoncie MGS4: Guns of the 
Patriots, wreszcie mozemy ostodzic sobie 
mgkf czekania. Po dwdch bardzo udanych, 
ale stanowi^cych alternatywn^ serig 
Acidach, Konami postanowito obdarowad 
przenodne konsol$ Sony emgieesem z 
gtOwnego nurtu. I powlem szczerze, ie 
obawialem sig tego zagrania. Nie z powodu 
ewentualnej sfabizny, bo Kojima Productions 
nie zwykio wypuszczad niedopracowanych 
i odstaj^cych od normy (bardzo wysoklej] 



o Lists nsszych kompanow plus szczegdtowe stalyslyki okreslajace. lak 
lecet (ale moze bye tez babka) radzi sobie z okreskxiym lypem broni, ale 
tez « posiada uml;;^tnoSci w obrebie teczena i spraw lechntcznych. 



seril i nie ma mowy o handheldowych kompromisach, 
ktdre w przypadku wielu gier przenoszonych na PSP 
byly nieodzowne. Oczywidcie kamerg mamy .zamonto- 
wane" za plecami, tak jak w MGS3: Subsistence. 
Zmienita sig natomiast struktura gry. Zamiast jednej, 
spOjnej przygody. mamy tu do ezynienfa z krdtkiml, kilku- 
minutowymi misjami. Rozwiezanie logiezne zwazywszy 
na specyfik^ konsoli przenodnej, jednak jestem nieco 
zawiedziony prostot^ i schematycznodci^zadah. Pdtwy- 
sep San Hieronymo w Ameryce Potudniowej, gdzie 
rozgrywa sig akeja, jest pociety na kilkanadcie lokaeji, 
w ktdrych przychodzi nam dziatad. Wiekszodd zadah 
polega na dotarciu do okredlonego celu, chod zdarzaje 
sig tez takie potegaj^ce na wysadzeniu jakiegod obieklu 
czy przestuchaniu pewnego ofiejela. Lokaeje nie sq zbyt 
rozlegfe i na upartego misje polegajqce na przebyclu 
drogj od punktu A do punktu B mozna przechodzid 
“na hurra", biegnqc i nie przejmujqc sig alarmami. 
Inteligencja straznikdw zostawia zreszt^ wiele do 
2yczenfa. Kilka ciat kompandw podziurawionych kulami 
nie robi na nich wrazenia - pochodzq, pow^sz^, po czym 
czas alarmu doblegnie kohea. a onl wrdc^ do swoich 
zadah jak gdyby nigdy nic. Reaguj^ zreszt^ bardzo 
schematyeznie, wi$c silq rzeczy rdwniez radzenie 
sobie z nimi jest schematyezne. Al to zreszt^ od dawna 
bolqczka seril - pozostaje mied nadziejg, ze w MGS4 nie 
b^dzie juz po nie] diadu. 

Znakiem rozpoznawczym MPO i elementem w 
znaeznej mierze kreuj^cym zabaw^ z odslon^ seril 
jest werbowanie zotnierzy I kierowanie niml podczas 
misji. Tak, Snake nie jest juz skazany na polu walk! na 
samego siebiel Ogtuszamy b^di usypiamy straznika, 
po czym targamy jego ciato do cigzardwki stoj^cej 
w miejscu rozpoczgcia zadanla. Po pewnym czasie 
postanawia sig do nas przyt^czyd i odt^d mozemy 
korzystad z Jego uslug. Wszelkich zmian dokonujemy w 
specjalnym menu mi^zy misjami, Nasz rekrut przejawia 
^ _ o kredlone zdolnodci • moze mIed ci^oty do walki 
u naszego boku, ale rdwnie dobrze moze 
mW nadawadsi^naszpiega, naukowcalub 
• 9 medyka. Umieszczenie go w jednej z tych 

grup niesie' ze sob^ szereg konsekweneji. 

Naukowey dostarezajq nowq broh, amuniejg 
oraz inne urz^dzenla, lekarze zad medykamenty 
oraz zywnodd. Szpiegdw z kolei wysylamy w r62ne 
lokaeje, po pewnym czasie otrzymujgc informaeje np. 

0 znajdujqcych sig w danym miejscu przedmiotach. 

To, jak bardzo produktywna bgdzie dana grupa, 
zaiezy od umiejgtnodci poszczegdinych je] czfonkdw, 



produktdw. Moje w^tpliwodci dotyezyly 
.pomostowodcl", ktdr^ to funkcjf wedle 
zapowiedzi miato peinic Portable Ops. Miato 
byd ogniwem l^cz^cym Snake Eatera z 
gidwn^ trylogiq oraz .czwdrkq". pokazad co 
skfonito Big Bossa do wyst^pienia przeciw 
ojezyinie i stworzenia Outer Heaven. Podo- 
baio mi sl^ delikatne nakredlenie motywaeji 
.najwigkszego iointerza XX wieku" w MGS3, 
Portable Ops tymezasem jawilo sig jako 
prdba dostownego pokazania przejdcia na 
ciemn^ strong mocy. 



Obawy okazaly sig bezpodstawne. MPO nie 
jest ani dosiowny, ani nie gfaszcze fanow po 
gidwee, karmi^c frazesami. Zaskoczyto mnie 
zwtaszcza to, ze gra - bgd^ca interquelem, 
czyli historic umieszczonq pomigdzy dwiema 
kompletnyml fabutami - w niewielu miejscach 
odnosi sig do Snake Eatera. Owszem, konty- 
nuuje gtdwne wqtkl, czgdd z nich reinterpre- 
tuje w niewiarygodny i zaskakujqcy sposdb, 
ale przede wszystkim rzuca nowe dwiatio na 
kolejne czgdcl serii. Idea powstania Outer 
Heaven, mini-pahstwa naJemnIKdw, zyskuje 
w obliczu Portable Ops nowy sens. Widzimy, 
jak rodzita sig charyzma Big Bossa, jak 
zdobywat szacunek zotnierzy. obserwujemy 
ciqg dalszy jego walki z samym sobq, 
rozdarcie migdzy lojalnodci^ I patriotyzmem 
a rosnqcq nienawidclq do kraju. ktdry 
pozbawit go wszystkiego co najeenniejsze. 
Scenariusz trzyma poziom - chod rozkrgca 
sig powoli, kolejne godziny (a ostatnie sceny 
w szczegdlnodd) pokazujg, ze to nadal 
stary dobry MGS. Chod nie da sig ukryd, ze 
wzbudza nieco mniejsze emocje u grajqcego 
z racji nowego sposobu przedstawienia fabu- 
ty. Zamiast scenek na silniku gry, mamy tu 






opisanych llterami (C oznacza stabiaKa, S jest 
najwy2sz^ tnozliw^). Analogicznie z kazd^ Inn^ 
umiej^tnoSci^ - strzelaniem z pistolelu, Karabinu 
maszynowego, broni ci$2kiej, snajperskiej. 
uzywaniem granatbw, putapek ltd. A na tym nie 
koniec. tez skille specjalne - umieszczenie 
w naszym teamie zotnierza z klas^ Surveyor 
sprawl, ie mapa lokacji b^ie bardzie] szcze- 
gdlowa, Deliveryman bfdzie m6g( wysytad znale- 
zlone przedmioty bezpo^rednio do bazy (nie 
mozemy posladad wifcej nii 4 gadzetdw), Scout 
potrafl skradad si$ sz^iej ni;^ Inni. a Athlete 
jest niezrdwnany w biegu. Na wi^kszodd misji 
zabierzemy Snake'a wraz z trzema pomocnikami. 
Przel^zad mifdzy nimi mozemy si^ zasadniczo 
w kaidym momencle, ale pod jednym warunkiem 

- musimy schowad gdzie^ postad, Iddr^ aktualnie 
sterujemy. A czy jest lepsza kryjdwka od starego 
Kartonowego pudia? Dzl^kl temu rozwl^anlu 
moinadowolnre kombinowad, adodatkowo 
kolejnych straznikdw nie musimy juz targad 

do ci^zardwki (co jest uci^llwe), ale pototyd 
delikwenta obok kartonu I rozkazad ukrytemu w 
nim koledze, by przenldst go do bazy. Pomykanie 
j£d(0 ktod inny nii Snake ma swoje plusy I minusy 

- na pewno przydaje si^ fakt, 12 wielu przeciw- 
nlkdw potraktuje nas jak swego (co symbolizuje 
wizerunek kameleona w lewym gdmym rogu 
ekranu, chod cz^sto z niewiadomych powoddw 
zostajemy rozpoznani), z drugiej jednak strony 
pozyskani w standardowy sposdb rekruci nie 
s^jakod szczegdinie utalentowani jedli chodzi o 
korzystanie z broni czy CQC. 




'i.n fiK-cj »i>7-sprawdzaslf nts^ts.choGfe6tr*eoor)raconl^- 
. (It udno ocenid. na ktorym pozlomie i 



Wiadnie, bo sposobdw na rozbudowf kadry 
(mo2emy mied nawet do 100 kompandwl) jest 
wi^cej. Bohaterdw znanych ze Snake Eatera i 
Portable Ops mozemy przyt^czyd albo wpisuj^c 
odpowlednl kod (co jest tatwe, ale statystyki 
tak zdobytych postaci b^d^ stosunkowo niskle), 
albo wykonuj^c szereg wytycznych. Mote to byd 
zabicie okredlonego bossa przez pozbawienie 
go staminy, osi^gni^iewyznaczonego levelu 
rozwoju grupy medycznej, ale I np. posiadanie 
save’a z Metal Gear Acid (by zdobyd Teliko) 
oraz Metal Gear Acid 2 (by przyl^czyd Venus) 
na Memory Sticku. Koniec? A gdzie tami 
Mozna wymienid sif iotnierzami z koleg^ albo 
let pobujad si^ po miedcie szukaj^c Access 
Pointdw. Brzmi to nieco zbyt optymistycznie jak 
na kraj z tak skromn^ infrastruktur^ sieciow^, ale 
w wi^kszych miastach nie powinno to byd prob- 
lemem. W zaleznoici od uchwyconego sygnalu 
przez WiFi (jak I same] konsoli), losowo generuje 
nam si$ nowy kompan. Randomowodd ma sw6j 



ROCHES 




C Mtody ninja,.. Mlody 



ninja? ZaSwitalo Warn 
glowie'wiecieco':)’ 






O MIoda pani medyk :~'.:r.c;.,, kijsek-otekarzy wgrzedoscirudno 
Ogtuszyc i doiarg"" ci?zaio#kii 



Kofniksowepfzery*-: 



Choc nie pncionanv. rryorak i , 

Cul-scenek w-ymie ‘v r' wylacrnie z pcjemnoad UMD 

urok, bo tet satysfakcja jest pot^zna, 
gdy mozesz opowiedzied kumplom, ze 
.tego wymiatacza wygenerowaled sobie 
w fastfoodzie'. 



W kwestli wizualidw MPO prezentuje poziom niewiele 
gorszy od emgieesdw na PS2, chod doskwieraj^ 
mu pewne doiegliwodci - mam tu na mydil tekstury 
otoczenia, przycinaj^c^ animacj^ gdy na ekranie dzieje 
si$ zbyt wiele, a takze brak krwi. Z drugiej jednak 
strony szczegdlowo wykonane postad i bardzo dobra 
widocznodd rekompensuj^ te felery. Braku Harry'ego 
Gregsona-Willlamsa na lldcie ptac w rubryce .muzyka' 
nie stychad, bowiem Norihiko Hibino I Akihiro Honda 
zadbali o zachowanie charakterystycznsgo brzmienia 
przygrywaj^cych w tie melodll. A pan! Natasha Farrow, 
wokalistka dpiewajqca fantastyczne .Calling To The 
Night', towarzyszy mi katdego ranka po wt^czeniu 
komputera. O dubbingu pisalem wczedniej, dodam wi^c 
jedynie, ze niestety nie obejmuje on wszystkich kwestii, 
a jedynie te podczas komiksowych scenek. Co i tak 
stanowi krok naprzdd po tym, jak voice actingu zabraklo 
w obu Acldach. 



Zabawa w rekrutowanie wojakdw stano- 
wi dwietn% platformf do zmierzenla si^ 
z innymi Graczami. Poza szedcioosobo- 
wym trybem Ad Hoc (jest rdwniei opcja 
Game Sharirrg, dzi^ki ktdrej mozna 
toczyd pojedynki z kumplami na jednym 
egzemplarzu gry), mamy tez zmagania 
online. Tu jut trzeba prezentowad 
pewne umiejgtnodci, bo dodwiadczeni 
zawodnicy nie zostawi^ Cl ziudzert 
przy najdrobniejszym bigdzie. Mamy 
deathmatch, jego drutynowq odmian^ 
oraz CTF. a dodatkowo decydujemy, 
czy gramy towarzysko, czy na serio 
- w tym drugim wariancie stawk^ 
jest wystawiony przez nas tolnierz. 

W przypadku poratkl tracimy go na 
zawsze, zwyci^stwo pozwala nam 
podebrad wojaka rywalowi. A co 
ubarwia starcia bardziej nit odrobina 
hazardu? Ciekawym dodatkiem jest 
Cyber-Survival • odpowiednio dobran^ i 
wyposaton^ ekip^ wrzucamy w Sled, a 
po jakimd czasie otrzymujemy rezultaty 
symulowanych pojedynkdw, w catodcl 
bazuj^ce na statystykach i umiej^t- 
nodciach totnierzy obu dcieraj^cych 
sif stron. To zresztsi kolejny sposdb na 
zasilenie naszych szeregdw rekrutami. 



Strasznie podoba mi sif to, te MPO nie motna 
podsumowad banalnym haslem .MGS przenlesiony na 
PSP'. Bo nie dostajidmy remake'u, wersji Deluxe, Gold. 
1.01 czy jakkolwiek bydmy okredliii prdbf dwukrol- 
nego zarobienia na tym samym produkcie. Kojima 
Productions zaserwowalo nam pelnowartodciowy tytui, 
obalajqc mit, te na handheldzie nie motna zrobid dobrej 
skradanki. Nie ustrzeglo sif przy tym drobnych blfddw, 
ale z drugiej strony wydanie na przenodn^ konsolf 
kolejnej czfdci serii, ktdra dot^d bawita tylko posiadaczy 
stacjonarek, jest posunifciem na tyle brawurowym, te 
grzechem bytoby go nie docenid. To powrdt Snake'a w 
wielkim stylu, ze dwietnq historic w tie, wzbogaconf o 
przelomowy motyw rekrutowania totnierzy. Przekonaj 
sif, jak to jest budowad wtasne Outer Heaven... □ (Kosoj 





Rekrutacja w^zy 

R Portable Ops to w 
■ sumie umiejftne 
U pot^czenlecech 
H poprzednich 
B odston Snake’a na 
PSP. ubrane w nowe szaty, 
Taktyczne kombinowanie 
i system krdtkich misji 
dobrze sprawdzity sif 
jut w Metal Gear Acid, 
natomiasttechnika 
animowanych kadrdw 
komiksucieszytaoko 
w Digital Graphic Novel 
(osobiscle wole jednak 
cut-scenki nasiinikugry), 
noidotego catodd akcjl 
w realtime'ie, okraszona 
nowoczesnf kamerf TPP 
zMGS3:S. 

Snake nie dziata jut 
samotnie, co z poczftku 
niezbytprzypadto ml do 
gustu, jednak wdalszej 
czfscigrywerbowanie 
totnierzy (m.in, medyk. 
snajper, intynler) ok^uje 
sif przednim patentem I 
wi^z^ sif z tym ciekawe 
rozwi^ania I motliwodci. 
Jako fan serii polecam 
wszystkim posiadaczom 
PSP • to typowy must 
have.D[M@jk] 



Ocena: 9 




W^z w kieszeni 



Podziat na 
krolkie i mote 
nieco zbyt proste 
w zatotenlach 
misje, lekka 
modyfikacja sterowania, 
zmlana tradycyjnych 
cut-scenek (na 
notabene niemal rownie 
genialne .rysunkowe'). 
brak voice-actingu 
w rozmowach przez 
radio (pojemnodc UMD 
sif ktania) -ot. koszt 
przejdcia na platformf 
przenodnf, ktory mimo 
wszystko nie zaszkodzit 
grze. Patent z rekrutacja 
wczesniej pojmanych 
przeciwnikow, choc 
jut okiepany (a jakte 
- w Pokemonach!:), 
lutaj przezywa .drugf 
mtododd' t nadaje 
grze lekko sirategiczny 
posmak. 1 mimo te 
scenariusz nie probuje 
zdeklasowac Snake 
Eatera, to na stanowlsko 
najlepszego kawatka 
historii napisanego na 
potrzeby gry.kieszon- 
kowej" mote smiato 
startowat:. □ [Komodo] 



Ocena: 9 
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y Sprzedoz PSP spada, W ostotniin kwartale 2006 do sklepow trafiio 
1 ,76 min konsol, czyli o 72% mniei niz rok wtzeiniej {6,22 min). 



Wzrosla nalomiast o cole 24% jprzedoz gier. Sony coroz wiekszq 
wog? przykhdo do mozkosci kiqganio z Sieti roznego rodzoju dobr. 
W USA od poru miesifcy funkcjonuje Plo^ilotion Store, pozwoiojqcy 



► No tp zopowiedz 
wielu czekolo od 
downo • Atari 
oglosilo, ze no 



odbpdzie sip juz w morcu. [kilu] 

► Miesiqc femu pisolem o demie Kilizone: Liberotion, tym rozem Sonj 
mo dlo nos kolejne niespodzionki - demowki Syphon Filler: Dork Mir- 
ror, SOCOM; US Novy SEAls Fireleom Brovo 2 oroz Medal of Honor: 
Heroes. Doslppno jest tez nowo wers[q soflu {3.10), wzbogocono m.in 
0 opcjp dostosowjjqcq glosnosc muzyki do ustolonego poziomu (Dyno 
mic Normolizer) oroz nowe opcje zwiqzane z LototionFree Ployeram. 
Nieslely wciqz brakuje obslogi Playstation Network oroz PloyStotion 
Store - jest ono doslppno jedynie zo posrednictwem PS3. [kilu] 

► Wyolqda no to, ze foni jednej z nojlepszych serii Konomi bpdq 
musieir przeprosic sip z PSP • no hondheldo Sony zowita w koticu 
Costlevoniol Nie bpdzie to nowy lytu), lecz remake Dracula X: Rondo 
of Blood ■ gry wydonej wylqcznie w Joponii w 1 993 roku no konsole 



CDbyl wowczos 
nowokiq, ktorq 
slarono sip jak naj- 
lepiej wykorzystoc. 




PSP gier z PSone. Ostatnio dolqczyl do nich kosztujqry niecde 6 USD 





aosKonoiej jakoici ‘ -I 

oraz frimowymi przerywnikomi. Soma rozgrywko jest wprowdzie 
wolniejsza i mniej rozoudowono, niz w przypodku dwoch ostolnich 
Costlevonii na DS-o, ale i tok do dzis trzyma poziom. Pozo tym gro 
jest dluga ■ skioda sip z 7 podstawowych i 5 bonusowych lokocji. 
Podobnie jok w przypodku Ultimote Ghosts 'N Goblins, grnfika zostolo 
stworzona od podstaw w 3D {i orezentuje sip znocznie lepiej, niz w 
grze Coprom - na filmikorh widoc m.in. plynne zblizenio komery i 
ciekowe efekty graficzne), choc okcja oczywiscie wciqz rozgrywo sip 
w 20. Poza wspomnionq wersjq w zestawie znojdzie sip pierwowzor 
Rondo of Blood, a tokze - uwogo - doskonoio Symphony of the 
Night z PSone, rowniez w podrosowonej wersji. Pudefko z nopisem 
Costlevnnio: Dracula X Chronicles pojowiq sip w sklepach w Irzecim 
kwartale. [kilu] 

► W kwielniu pojawi sip w Europie MGS: Portable Ops. By wynogrodzic 
nom diugie czekonie, Konomi wzbogocilo grp o szereg dodotkow 
- 1 2 nowych postoci, nowe mopy (tokze multiplayer) i misje, o tokze 
dodatkowy tryb "Boss Bottle". Czosem worto trocnp poczekoc. [kilu] 

^ EA UK pokozdo pierwsze obrazki z gry Burnout Dominator. 

Nojwipkszq nowosciq w tej odslonie ultroszybkiej orcode'owki mo bye 

tryb Monioc, w ktorym premiowone bpdci ryzykowne zagronio, [ok 

smigonie no dopoloczu tuz obok mijonycn pojozdow czy ryzykowne 

poslizgi nod i 

przepokiq. Choc m 

gro powstoje i 

tokze no PS2, ] 

to wersji no PSP ' ) ■ * ' ^ i, • 

autorzy pompeojq 

wipcej uwagi. W 

efekeie tylko 

no hondheldzie * 

zoboezymy czpic tros, tryb multiployer dlo 6 groezy oroz opcjp online, 
pozwolojqcq no porownywonie ezosow z innymi Groezomi. Premiero w 
USA juz 6 morca. [kilu] 



e bye piratem i wywijac swoim gnatem. WieeJz^ o tym 
wszyscy, ktdrzy mieli oKazjf zapoznad si$ z kl6r^d z odston 
tej gry. Czasu ria to byto sporo. bo pierwsza wersja Sid Meier’s 
Pirates uKazala si^ juz w 1987 roku, a co za tym idzie, Piraci 
nie sg pierwszymi lepszymi majtkami od szorowania pokladu. tylko 
prawdziwymi wilkami morskimi, ktbrzy zeglujq po morzach elektronicznej 
rozrywki juz od 20 tat. Tym razem dobili do przystani zwanej PSP. 

i Niestety. kto liezy na zupetnie nowq gr?, ten srodze si? zawiedzie. 
Wtadciciele PSP otrzymaJi bowiem tytul. ktPry w duzej mierze jest 
bezpoSrednim portem odsiony z Xboxa sprzed dwbch lal - odslony, trzeba 
to podkreslid, bardzo udanej. Tyle tylko. ze pomimo iz w wersji na PSP 
pojawily si? nowe etementy, to nie jestem w stante wybaczyi autorom 
I tego, CO wyrz^zili oprawie. Konsol? Sony stad w tej malerii na znaeznie, 

I ale to znaeznie wi?cej. Itak, morze prezentujesi? jakjasno-niebieska 
I plama. o odbiciach w wodzie mozemy zapomnied. a statki nawel na 
zbiizeniach wygl^daj^ ^ednio. Do tego doebodzi sporo bugdw i zwalona 
obsiuga - menusy jeszcze bardziej archaieznie rozplanowane. niz 
miato to miejsce 20 tat temu. 

Na szcz?^ie nie w 
kazdym aspekeie jest tak 
tragieznie - etementy. 
dia ktdrych warto doko- 
nad abordaiu na poktad 
Sid Meier's Pirates. 
Najwi?kszym atutem 
tego tytutu jest bowiem 
zachowany w 100% 
klimat pierwowzoru, a 
! i gameplay w niezym mu nie ust?puje. Dale] bfdziemy siad posirach na 
morzach. waiczyd w pojedynkach i wchodzid w konszachty z gubernato- 
rami. B?dziemy miec adoratorki w kazdym porcie, poszukiwad skarbdw i 
czlonkbw naszej zaginionej rodziny. Stowem, b?dziemy robid wszystko co 
tylko mozliwe, by zaslozyc sobie na miano prawdziwego wilka morskiego 
i najwi?kszego postrachu Karatbdw Godny butelki rumu jest rdwniez 
fakt. ze autorzy staraii si? urozmaicid rozgrywk? na rbzne sposoby. tak by 
nie ograniczata si? ona tylko i wyljjcznie do ptywania od portu do portu 
(zreszt? obszar, po ktdrym mozemy si? poruszad, jest naprawd? spory). 
Takimi tajnymi patentami np. misj'e skradankowe (kiedy to potajemnie 
prdbujemy dosiad si? do niektdrych miast) oraz zadania strategiezne 
(w ktOrych prowadzimy walk? z przeciwnikiem w systemie turowym 
• rozmieszczamy oddzialy, wydajemy im polecenia ild.). 

Te wszyslkie strony pirackiego rzemiosla sprawiajc), ze mimo iz meSwimy o 
odgrzewanym kollecie. to i tak smakuje on naprawd? dobrze • konweneja 




Sid Meier's Pirates, ktbra zawsze opierala 
si? na mini-gierkach, na PSP sprawdza si? 
doskonale. Takze tryb multi nie zawodzi, chod 
pozwala nam tylko na toczenie batalii morskich. 
Niemniej jednak Piraci wciqz powalajq klima- 
lem i wlaSnie klimat ten tytul raluje. Choeby dia 





niego warto na chwii? porzucid zywot szczura 
Iqdowego i wskoczyd na t? lajb? - o He. rzecz 
jasna. Srednia oprawa nie powexJuje u nas 
choroby morskiej. 0 (Ural) 
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0 Dokladnie rok po premierze wersji na duze konsole, PSP otrzymala swbj 
f»rt L.A. Rush - gra to zacna, pozwalajqca si? wyszaied. W telegra- 
Jicznym skrdcie przypomn?, iz gameplay przypomina Midnight Club: 
dcigasz si? po mie6cie t?tniqcym zyciem. pokonuiqc trasy wyznaczane 
przez checkpointy. Jak tego dokonasz - zalezy tylko od Ciebie. Wazne jest, abyS 
zatiezyl je wszystkie po kolei i w dodatku pojawil si? na linii mety na pierwszym 
miejscu. Wszelkie chwyty sq dozwolone: sktpty, rampy, zadymy na skrzyzowaniach, 
wkurzanie aktywnych gliniarzy itd. Pomi?dzy kolejnymi wyScigami delektujesz 
si? widokiem Los Angeles, swobodnie ekspiorujqc miasto. A jak lo wygiqdal 



Doprawdy. wlainie tak cheiatoby 
si? prezentowad GTA! Pi?knie 
wykonane otoczenie oraz samo- 
chody sypiqce si? w mak (muscle, 
egzotyki i tunery). kozackie efekty 
Swietine i fizyka. Pop-up troszk? 
mierzi, ale na ten szkoput moina 
przymknqd oko, w przeciwieh- 
stwie do dropdw animaeji, ktora 
cz?sto po prostu "wysiada". 

Miasto jest mocno rozbudowane 
(Hollywood. Santa Monica. South 
Bay. South Central, Downtown) 

I • jak jui wspomniafem - t?tni 
zyciem, Po drogach toezy si? 
masa samochixidw. skuteezrrie 
przBszkadzajqc w gladkiej 
jezdzie. Osobdwki, SUV-y, 










%pocHe\ 




■fW^. 



S Marzec 2005 - Ty i Tw6j oddzia< stawiaJi^ie czoia nazistom we 
Francjl w BiA: Road to Hill 30. Siedem miesi^ pbini^ Ubi 
zafundowato Cl szybki sequellk w postaci BIA: Earned in Blood. 
Masz ochot^ na pc^drlr^ z roz(g)tywki? O-Oay to kompilaqa 
dw6ch poprzednich cz^i gry i chod misje nleznacznie zostaly zmienlone, 
nie stanowi ona wystarczaj^cego txxl^ca do ponownej zabawy. Mix ten 
spowodowal, ze chronologla zdarzer^ nIe do kortoa trzyma si^ ku|^, ale to nIe 
najwi^Ksza bol^czka tej produkql. 



W grze wclelasz sif w posted 
Matta Bakera oraz Joe 
Hartsocka, dowodzqc na polu 
bitwy ich towarzyszami broni. 
Podobnie jak w Call of Duty, nie 
u^wladczysz tutaj w^oznika 
energii zyciowej. Zgln^ mozna 
wtedy, gdy b$d^ postrzelonym, 



w jego strong swoje jednostki (aby odwrdclly 
jego uwagf). a doplero wtedy prbbowal znaiezd 
spos(% najego eliminacjf. 



nie uda Ci si^ znaleid w por^ 



WIzualnIe BiA:D-Day wypadairednio. Modele 
postaci wygl^dajq wyjqlkowo dobrze z bliskiej 
odieglodci, natomiast z dystansu prezentujq si^ 
jak kreatury, I to przeciftnie animowane. Pl^sze 
dodd ot^eme I to w zasadzie wszystko, co 
mozna by o nidi powiedzied dobrego. Jdtodd 
tekstur nawet jak na mozllwodcl PSP jest bardzo 
uboga, wi^kszodd z nich wygl^da identycznie 
I jest zbyt clemna. Do lego wszystdego 
framerate jest nierdwny i anemiczny. D2wi^ 
mocno ograniczony. 



bezpiecznego schronienia, w ktdrym odzyskasz sity witalne. Poziomy nie 
sq szczegdinie dtugle, a sama gra korzy^ z systemu punktdw kontrolnych 
- co za tym idzie, nie bfdziesz mustal powtarzad catego levelu od pocz^tku 
w razie dmierci, chyba ze... wyt^czysz konsdQ. Wdwczas zostaniesz 
przenieslony na pocz^ek rozdzialu. Zawarty dodatkowo tryb Skirmish jest 
dost^pny zardwno dia samotnego gracza. jak I w kooperaqi (tytko ad hoc), 

^ nie ma tutaj iadnych ujmuj^cych elementdw: albo zabijasz jak najwifkszq 
liczb^ zbirdw. albo prdbujesz przetrwad najdfuzej jak to m^iwe. Jedli 
szukasz prawdziwych wyzwah. mozesz sprobowad ukottozyd wszystkie 12 
miqi w trybie Skirmish tylko z jednym zyciem. 



Niezwykle trudnym zadaniem dIa kazdego developera gry z gatunku first 
person shooter na PSP jest umiej^tne rozwi^zanie sterowania, ktdre z uwagi 
najednegoanalogajest zazwyczaj pift^achillesow^takich produkqi. A 
pamiftajmy, ze tutaj dochodzi dodathowy problem - kierowanie naszymi 
podkomendnymi. P^ie juz sif domydiasz. ze za "rd^owo" w tym aspekcie 
nie jest. Fakt. Chod autorzy oferuj^ 2 sctwnaty sterowania. kazdemu z 
nich brakuje wiele do ideatu. Dorn^ne obtozenie krzyzaka odpowiada za 
wydawanie rozkazdw, wyci^ganie broni oraz rzucanie granatu (kiepskie 
rozwi^zanie), co w prakt^ oznacza brak mozltwodci swobodnego rozgl^- 
dania. Co prawda zaawansowane sterowanie umozliwia rozgl^danie si^ na 
boki za pomoc^ “kwadratu' i 1totka~. ale stwarza to pdzniejsze problemy z 
obsadzeniem pozostatych czyntx>dci. Prawdziwy sajgon zaczyna si$ jedn^ 
gdy przychodzt wydad pdecenie swoim podopiecznym • istne button-puzzle, 
uwierz. Z tego powodustrategiadzialaniajesl zgota odmienna niz na 
konsdach stacjonamych. Bezpodrednie kontakty z wrogiem zupetnre 
niec^acalnie, wi^ najcz^iej bfdziesz lokalizowat przeciwnika. wysylat 




autobusy, ci^zardwki - dzreje si^ sporo. a okazji do dzwondw jest co 
niemiara:). Czego nie mozna nie odnotowad. to obnizonego poziou 
trudnodci wzgl^dem duzych wersji. Spoko, na szcz^icie mozna z tym 
^yd. Swietnie wypada dciezka dzwifkowa - ekskluzywny soundtrack 
sklada sif z mocarnych kawaikdw hip-hopowych oraz rockowych, m.in. 
z repertuaru Lil' Kim oraz Twlsta. Kieszonsolka Sony dostala nowy tryb 
zabawy. mianowicie Stunt Arena. Wbijasz si? na wielkq hal? w jednej z 
wielu fur koncepcyjnych I czeszesz triki na pot?znych rampach. Fajnie 
jest- ? Nie catkiem, tryb ten zostat wrzucony na sit?. Wygrywasz nowe 
fury I tyle. Zieeew. Znacznie lepiej wypada multiplayer za podrednictwem 
WiFi - nie ma to jak skopad kumpla. 



A zatem podsumujmy; D-Day na PSP to przede 
wszysikim kiepsko rozwi^ane sterowanie. a 
w dafszej kolejnoSci: nieskfadny tryb fabularny, 
niedopratxiwany gameplay i bardzo przeci?trto 
wykorianie. Aja narzekafem na Medal of Honor.. 
□ [M@jk] 
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aczkolwiek smaczny. Oczywidcie gra nie 
zaskakiijo zadnymi nowymi rozwiqzaniami 
(dcigasz si?, lykasz nowe wozy i tunirrgujesz 
je...). nie jest tak pl?kna. jak kieszonkowy 
Ridge Racer i nie bawl tak intensywnie, jak 
Midnight Club 3. ale zdecydowanie wybija 
si? ponad przecl?tno^. Je^ti lykn^led juz 
wszystkie dcigafki na PSP - ta powinna byd 
kolejna. bowiem wkr d t ce na d jad ^ nowe TOGA 



oraz Test Drive Unlimited i b?dzie pozamiata- 
ne. n [HIV] 
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Fare Wars gra 
zowierac b^dzie 

czffdznanejarco- 
(wspolpraca iub 

rywolizacja), pojawiq si§ tez prowdopodobnie nowe mini-gry (wrdcq 
tez te juz znone). Premiera - polowa roku. [kilu] 



V Sega zapowiedziala wydanie no PSP hrtu z automatdw z Dream- 
casta, Crazy Taxi. 



> After Burner: Black Falcon to kolejny remake od Segi. Gra zostonie 
mocno rozbudowana ■ do wyboru bgdq 3 postocie, z klorycb kazdo 
ma lepiej wycwiczony inny element pilotazu oraz oz 15 licencjono- 
wonych maszyn 
zmoiliwosciq 
upgrade’owomo. 

Sama rozgrywka 
zoslalo zywcem 
przeniesionoz 
pierwowzoru 
-nie mamylakiej 
swobody. jakw 

Ace Comliat, za to gra jest duzo bordziej dynamiczna i arcade'owo 
(sq "zycio’ i dopolki, pojowiajqce sig no spadochronie po bordziej 
elektownych zestrzelenioch). Premiera w USA juz 20 morca. [kilu] 




> Sega zapowiedziala wydanie no PSP gry Crush. Bgdzie to 
nietypowe poiqczenie gry logicznej i plotiormdwki. Slondordowo 

E C bgdziemy si? w srodowbku 3D, jednak by rozwiqzac jokq- 
zagodk^, 
konieczne b?dzie 
’scisni^cie" 
lokacji do dwoch 
wymiorow. W 
wyniku tego 
pojowiqsi? 
nowe przejfcia i 
obiekty, ktdrymi 

manipulacja da wymierny elekt po ponownym “rozszerzeniu' swiala 
do trzech wymiorow. Pierwsze filmy pokozujq ogromny potencjai 
tkwiqcy w tym niezwykiym pomysle. G[? przygotowuje zosluzony 
team Kuju, premiera planowona jest na 3 kwartal. [kilu] 




P Kolejnq po After Burnerze "somololdwkq" jest przyaotowywany 
przez Kuju M.A.C.H. Modified Air Combat Heroes. Najlrdcej mowiqc, 
jest to powelrzne 
Destruction Derby 
-scigamysigz 
innymi maniakami 
prfdkosci, nie 
oszcz^dzajqc 
amuiiicji gdy 
wymogo tego 
sytuacjo. Autorzy 
(hwolq sif mozliwosciq upgrode'owania moszyn oroz dodatkowym 
trybem, zeslawem swego rodzaju lestow. Bgdzie tez muliplayer 
(rdwniez Gome Sharing). Premiera w Europie - polowa marco. [kilu] 

P Z okazji 20-lecio serii Final Fantasy japoiiski oddziai Square 
Enix przygotowuje dwie niespodzionxi - Final Fantasy Anniversary 
Edition, apse I oraz II. Jak nietrudno sip domyslic, chodzi o remake 
dwoch pierwszych "Fajnoli'. Gry bozowac bpdq no portoch z GBA i 
PSone, nie zobroknie wipe lokacji Soul of Choos oraz Soul of Rebirth 
oraz dodotkow w rodzaju galerii zawierajqcej muzykp i artwork!. 
Natomiast cafo grofika stworzona bpdzie od nowa z wykorzystaniem 
moterioldw stwoaonych przy tworzeniu wspomnianycn konwersji 
(wciqz wipe bpdzie to 2D, tyle ze w rozdzielaosci dostosowanej ao 
PSP i z dodatkiem elektdw graficznych). 0 wersjach anglojpzycznych 
nic p6ki CO nie wiadomo. [kilu] 





P Godzilla zyje i mo sip dobae. Jeszcze w tym roku jaszczur kojorzq- 
cy sip z kiezowotymi fifmomi rodem z Japonii zaotokuje m.in. PSP. 

Cel ■ rutowonie swiato 
przed mechanieznymi 
potworomi, ktorego 
jakze payjemnym 
skulkiem uboeznym 
bpdzie burzenie 
nojbordziej znonych 
metropolii no nuszej 
plunecie. Jokto mowiq 
- cel uswipco srodki. 

Nowokiq mo bye nieliniowo fabula oroz przemodeiowony system 
walki. Gro ukoze sip lokze no DS i Wii. [kilu] 

V ^ 






LA. Rush to kolejny kotlet odgrzany na gt?bokim. br^zowymjuz oleju. 














Ctiociaz do^ dtugo pozostawalem oboj^ny na 
zapowiedzi nap^ HD DVD dia >3xixa 360, 
pierwsze jego recenzje, a przede wszystkim 
catkiem atrakcyjna cena (jak na taki sprz^t 
i mozliwoSci} na nowo ttizbudzity we mnie 
manlaka kina domowego (ktdrym de facto 
jestem od lat}. Czy po latacb kupowania filmdw 
DVD przyszfa juz pora na zmianf formatu? 

Nie wiem diaczego. ale spodziewatem 
&19 wifkszego opakowania - konsolowe 
przyzwyczaienie? Kartonik jest mniejszy niz 
pofowa xboxowego, zgrabny i c^ierany w 
ten sam Jxjczny" sposdb. W Siodku wita nas 
catkiem bogata zawarto^: poza gwoidziem 
programu, czyli playerem HD DVD, dostajemy 
Universal Remote Control (wifksza wersja 
pilota, z klawiaturq numeryczn^ z dwoma 
bateriami AA, kabel USB 2.0 z jedn^ 
kotScdwk^ minl-USB typu B. zasllacz, CO z 
oprogramowaniem oraz - w ramach pakletu 
promocyjnego przez okreSlony czas - film HD 
DVD ,Peter Jackson's King Kong". 





Sam wyg^d odtwarzacza, przypominaj^ 
Sredniej wieiko^i gruba ksi^zk^, jest Warn 
ju2 na pewno Swietnie znany. Design Idealnie 
pasuje do konsoli, zardwno yo<o wkifsiym 
.^rzbietem". jak i u^iem tych samyi^ 
materiafdw oraz kolorystykq. Jezeli posiadacie 
zestaw Premium, dwa srebme xzota' nap^ddw 
prezentujq si§ naprawd^ profi - na tym od 
playera zn^iemy logo X360 oraz logo HD 
DVD, a z brzegu klawlsz Eject z pod^ietl^rym 
na zielono symbolem. Jedyne zastrzezenie. 
jakie mozna mied do wygl^u, to dcianka 
zawieraj^ tack$: skoro .facjata" 360-tkl 
emanuje blela, to diaczego nie uczynlono 
podobnietutajjdlajeszcze lepszej , 3 ymbiozy 
wizualnef obu sprzftow). zamiast tego daj^c 
na front ^astikowg, nijaka szarodd? 

Pocbwalid za to nalezy inzynierdw MS za 
przemydiane rozwi^nie podl^enia obu 
urz^zeti. HD DVD t^czy si^ z Xboxem poprzez 



kabel USB z pakletu - player wypuszcza 
sygnat wyjSciem mini-USB. Oc^ifcie aby 
unikn^d szpec^cych kabii z przodu konsoli, 
najc^^iej u^'emy portu na jej tyinej dciance. 
Ale CO zrobid, jesli mamy do niego p^^ony 
Wireless Adaptor, aby bezprzewodowo f^^zyd 
sif z Siecl^? 

Pomydiano i 0 tym, daj^c nlezb^ne 
Identyczne zaczepy na ten sprzfcik z tytu 
odtwarzacza. Co wl^j, znajdziemy lam 
rdwnlez dwa porty USB - nawet jedir jeden 
wykorzystamy do wspomnlanego adaptors, i 
tak zyskujemy jeden dodatkowy. Tym samym 
moze tarn trafid np. kamerka Xbox Live 
Vision, zwalnlaj^c port z przodu konsoli. ktdra 
odzyska swe nleskazitelne .czofo". Sprz^ 
podfqczony, zasilacz por^i^ty - czas na 
Instalacje softu, ktdra zajmuje kilka sekund. 
Zal^czony CD-ROM wrzucamy do Xboxa 
360, a ten tyka nlezbfdny update (komunikat 
0 nim jest Identyczny jak w przypadku 
tych p^ieranych z Sieci do gier, z info 
wysuwanym z boku ekranu). Przed oczami 
tylko mignie nam pasek postfpu I gotowe - 
nap^ HD DVD jest gotowy do pracy. Z braku 
jakichkolwiek przyciskdwfunkcyjnych na 
samym sprzfcle (poza Eject), obsfugujemy go 
zardwno za pomocq pada, jak i zaf^czonego 
pilota, CO jest oczywidcle wygodniejsze, tyle 
ze tu napotykamy pewien zonk. Nie wiedzied 
czemu Eject wcldni^e na pllocle otworzy nam 
szuflad^... konsoli, a nie playera. Byd mo2e 
jakid przyszty update naprawi ten mankament, 
bo takie rozwi^anie jest raczej bez sensu. 

Po odpaJeniu dashboarda, pierwsze co rzuca 
sif w oczy (i w sumie jedyne), to podzial 
Ikony czytnika w lewej dolnej czf^l ekranu: 
mafy okr^ ma wyrazne dwie, niezalezne od 
slebie pofdwki. Klikni^le gdmej uruchamla 
gr^ w X360, dolna odpowiada za HD DVD 
- po najechanlu na nie ukazuj^ s!^ zreszt^ 
na pasku informacyjnym adekwatne napisy 
(patrz foto). 





Jesienny update 
360-tki wzbogacit j^ 0 
support maksymalnej 
dost^nej 
rozdzieiczodci w 
przystawceHD 
DVD-1080pnie 
stanowi juz problemu. 
Prawle, gdyz maksa 
uzyskamy jedynie 
poprzez pof^enie 



typu VGA (oczywidcle z telewizorem 
Full HD) - kable component, czyli 
podstawa X360. dadz^ nam .tylko' 

1 0801 (plus oczywidcie 720p). 

I tu wychodzl najwifksza wada 
owej maszynki - brak pot^enla 
HDMI. ktdre za jednym zamacbem 
zafatwiloby zardwno sprawf 
najwyzszej rozdzialkl, jak I obslugi 
nowoczesnych, bezstratnych trybciw 
audio; Dolby TrueHD I DTS-HD. 

Owszem, player czyta pierwszy z 
nlch (drugiego nie wspiera). ale 
optyczne wyjdcie konsoli owocuje 
.jedynie' Dolby Digital 5.1 na 
wyjdclu. Ciekawostkadotyczy 
rd^iez .tradycyjnych" dciezek 
DTS: odtwarzane ze zwykiych 
ptyt DVD hulaM prawidfowo I s^ 
wtadciwie rozpoznawane (j^ 

DTS) przez wzmacniacz. Jednak 
ten sam .zwykty' DTS na ptycie HD OVD 
wychodzi z konsoli jako Dolby Digital 5.1 

- przynajmniej tak wskazuje amplituner. 
Nie wiadomo, czy dzwiek ulega faktycznej 
konwersji, czy jest tylko die oznaczony 

na wyjdclu. Czy powyzsze zgrzyty to 
jednak prawdziwe powody do narzek^ia, 
dyskwalifikuj^ ten sprz^t? Nigdy w dyciu 

- przynajmniej dopdkl nie posiadacie 
najnowszego mega-zestawu audio za 
grubq kasQ i minimum 42-calowego 
odbiomika Full HD. W przeciwiym 
wypadku player dostarcza wszy^iego 
czego bysmy oczekiwali - i robi to rdwnie 
dobrze. jak dedykowane odtwarzacze 
stacjoname. 

Nie jest tajemnicq, ze najwifkszym 
dwiatowym filarem i supporterem 
opisywanego tu formatu jest firma 
Toshiba. Nie jest takze tajemnic^ ze 
Xbox 360 HD DVD Rayer powstawal 
przy wspdfpracy Microsoftu wladnie z 
nimi i zawiera w swych wnftrznodciach 
technologic uzywan^ w druglej generaqi 
odtwarzaczach staqonarn^ Toshiby 
(co ciekawe, ic^ models HO-AI oraz 
HD-XA1 nie obsfuguj^ lOSOp, co udato 
sic uzyskad tutaj). To wiele mdvri 0 jakodci. 
jakq otrzymujemy na ekranie swych 
odbiomikOw HDTV. Oczywidcie jak w 
przypadku kazdego nodnika, bardzo wiele 
zalezy od jakodci materialu zrbdiowego: 
takze HD OVD ma swoje filmy 
reterencyjne I totalne crapy, niewale ceny 
kasety VHS. Co wazne, MS nie pojechat 
tanlodci' - dokladany do pakietu .F^ler 
Jackson's King Kong' ^^solutnie zalicza 
sic do pieiwszej kategorii i stanowid 
mode dwietny poczctek kolekqi filmdw 
HD kazdego kinomana. Nie bez powodu 
ted nowy format reklamuje sic sloganem 
jakodd DVD" - to, co ogl^amy na 
ekranie. bez tnjdu powoduje szczfkopad. 
Wickszodd z kilkudziesicciu wydanych 
do lej pory na ptytach HD DVD produkqi 
(gnioty to maty ulamek) zachwyca 
bogactwem detali, gicbiq i nasyceniem 
kolordw, wyrazistodci^ barw, czernic i 
kontrastem, nierzadko daj^ wrccz efekt 
obrazu prawle 3D. JakodC generowana 
przez sprzct Microsoftu nie odstaje od 
poziomu aktualnie prezentowanego przez 
typowe maszynki stacjoname (oczywidcie 
nie bez znaczenia jest takze octolomik 
HDTV), bez tnidu przev^zszaj^ to. co 
oferuja satelitame platformy HD (np. 
teiewizja n czy Cyfra+). 



O Po lewej HD DVD, po prawej wersja OVD. 



Pudefka ptyt HD DVD sq ok. 2 cm krbtsze (nizsze) i 
troche cierlsze od tradycyjnych DVD. W wickszosci 
przypkfkdw (jedli nie wszystkich) zrezygnowano 
led z wktadek i manual!, zastcpuj^c je co najwyzej 
reklamdwkami nowego formatu i nadchodz^cych 
premier filmowych (na HD DVD iwydajq filmy m.in. 
Universal, Paramount oraz Warner Bros.). 30 GB 
pojemnosci ptyty to potencjalnie duzo miejsca na 
bonusy i dodatid zza kulis, jednak w prakf^ bywa z 
tym bardzo rdznie i zalezy od tytulu. S^ takze wydania 
typu Combo Disc, gdzie w jednym pudetku, obok 
HD DVD z filmem, znajduje sic zwykte. 9-gigowe 
DVD z dodatkami. A juz zupetne rodzynki to pfyty 
DualOisc, gdzie jednq stronc dysku stanowi HD 
DVD, a drug^ warstwa DVD. Najlepszym extrasem, 
stworzonym speqalnie z mydic 0 nowym formacie, 
jest tzw. In-Movie Experience (jdodwiadezenie 
wevm^trzfilmowe":). Cod podetonego, ale w bardziej 
prymitywnej formie miat kiedyd .The Matrix" na DVD, 
nam gonid .biatego krbtika': w okredlonym 
momencie podezas ogl^nia ukazywal sic symbol 
krbiika - po weidnicciu Enter na pilocie bylidmy 
przenoszeni .za scene", aby zobaezyd jak nagrywano 
ten fragment filmu i za chwilc powrdcic do projekeji. 
I-ME to cod na ksztatt wypasionego efektu PIP (Picture 
in Picture), znanego z lepszyeh odbiomikow TV. Po 
zal^eniu tej funkqi, normalnie zaezynamy ogl^dad 
film, podezas ktorego - w odpowiednich momentach 

- pfynnie pojawia sic w ktorymd z rogdw ekranu 
male okienko. Mozemy w nim zotoaezyd komentarze 
twbredw czy aktordw dotyczqce np. danej sceny, 
zcQccia i filmy z planu. szkice. arty, scenopisy i tym 
podobne. bonusy ■ wszystko pfynnie pojawia sic i 
znika, nie przerywaj^ gtdwnej projekqi, uzupefniajcc 
w nies^nowity sposdb nasze wrazenia z obrazu. 
Niezfym bajerem jest takze to, de w dowolnym 
momencie ogl^d^ia filmu mozemy wywof^ menu 
ptyty, CO nie przerywa (tak jak w DVD) odtwarzania 

- mozemy pogrzebaC w opcjach, ustawieniach, wybrac 
konkretn^ scene, czy przeskoczyd do dodatkow. 

Ba, niektdre filmy w og 6 le nie posiadaj^ ekranu 
tytutewego, tzw. gtdvmego menu (np. Constantine) - 








HDTV Player 



WYKONANIE:.... 
PRZYDATN(^ 
WERDYKT; 



Tradycyjnydlaserii 
Xplo^pancemy blister, 
|rBy.,^SBpi tekturowa wkladto- 
oktadka z mndstwem 
Informal! na odwrocie 
I bajeranckle, metalowe 
pudelko z zawarto^i^ 
Zawarto6clq bardzo skromrt^ 
trzeba doda^, bo po otwarclu wyciagniemy z niego 
tylko 3 rzeczy; niezlej |^<o&:l kabel component 
dta PS2, ptyt^ CD z oprogramowaniem (gl6wny 
bajer pakialu) oraz Instrukcjf w kilku j^zykach. 
Obshiga .wyn^azku’ jest bardzo pro^: taczymy 
PS2 kablem component z naszytn TV (nadaje 
sif do tego takze kaidy inny kabel tego typu), 
a w opqach konsoil w^ieramy taki sam ti^ 
polaczenla. Wrzucamy plytf do czytnika I 
ladujemy soft - z opcql dostfpnych na ekranie 
wybieramy system gry (PAL/NTSC) oraz tryb HD. 
kttry nas Interesuje (od 480p do 10601), moiemy 
tez dokortad koral^ poto^ia obrazu na ekranie 



CENA:149zt 



bo po CO, skoro wszystko mamy w kazdej 
ctiwili pod rekg. za j^nym naciSni^iem 
guzika? 

Odtwarzacze HD DVD nie maj^ p6ki 
CO blokad regionalnych (czytaja pfyty 
HD DVD z kazdego zak^tka Swiata) - i 
tylko dzifki temu mozemy zasmakowaC 
owe] nowoczesnejtechnologll. albowiem 
rodzimi dystrybutorzy filmdw majq 
poki CO gtfboko w,... powaMniu. Inna 
sprawa, ze inwestowaniew ni^dla 
garstkl rodzimycfr zapalehcbw jest 
malo optacalne - i ponownie w sukurs 
przychodzi nam import (najlepiej z 
USA). Czy rnusz^ dodawaC, ze dobra 
znajomo^ angielskiego to raczej 
podstawa tej zabawy? Polskie wersje 
ifzykowe to piedh odieglej przyszlo^i. 
DIa pelnego obrazu dodam jeszcze kilka 
detail: Xbox 360 HD DVD Player bez 
problemu czyta ptyty DVD-R oraz DVD, 
jednak tu juz rozrbznia regiony niczym 
ffadycyjny odtwarzacz DVD. Z ptytami 
CD, audio oraz zawieraj^ymi dane 
odsyla nas do czytnika konsoli. w ogble 
Ich nie uruchamiaj^c. Do pracy napgdu 
potrzebny jest oczywiPcie wtqczony Xbox 
360 (to jego procki odwalaj^ cal^ robotg 
obrdbki danych), co momentalnie stawia 
przed nami znany juz problem halasu. 
jaki generuje. Na szcz^Scie sam czytnik 
HD DVD pracuje cicho. a konsola ze 
swojego nie korzysta - styszalny szum 
poduas filmy jest taki. jak przy pracy 
w dashboardzie. Co nie zmienia faktu, 
ze daleko tu do btogiej ciszy znanej z 
PlayStation 3. co dla wielu uzytkownikbw 
i purystow lilmowych - zwtaszcza 
podczas spokojnych seen i milczenia na 
ekranie - moze bye mocno ktopotliwe. 



XBOX 360 QUICK CHARGE KIT 
XBOX 360 RECHARGEABLE BATTERY PACK 



PRODUCENT: MICROSOFT 

Jeszcze zanim stalem sig posiadaezem swego 
zestawu Xbox 360 Premium, a wraz z nim 
bezprzevrodowego pada, wiedziatem w jaki 
sposbb bede go zasilat - niezia i szybka ladowarke 
do .paluszkowych" akumulatorkbw zakupilem 
2 lata temu na potrzeby cyfrowego aparatu 
fotografieznego. badowarie czterech baleryjek AA 

0 pojemnoeci 3100 mAh byto kwestia dwbch godzin 

1 przez diugie miesiace bylem z tego rozwi'^ania 
zadowolony. Jednak z uptywem czasu zauwazylem, 
ze nie wzi^lem pod uwag^. iz znaeznie cz^^iej 
gram niz pstrykam fotki, co owocowato zgonami 
kontrolera cz^stszymi, nil bym sobie tego zyczyt. 
V/ydtubywanie .paluszkbw' z zasobnika pada 
(ciasnosiedza. przynajmniej moje GP), wymiana na 
natadowarte (zawsze mialem 2 gotowe pod r?ka) 
oraz wyci^ni^ie tadowarki i wrzucenle jDustych" 
do ladowania coraz rzadziej stanowity mbj ulubiony 
zestaw czynnotei. ktbry - zgodnie z prawami 
Murphy'ego - najczeScleJ przytrafiat mi sip w Srodku 
jakie^ ostrej wymiany ognia czy waznej sceny w 

grze. Decyzjp o przejSciu 

la inne rozwi^anie 
. I przewazyl fakt 

I ' calkowrtego zu2ycia aku 

i zanik pojemnoSci, ktory 
pozwalat na max. kilka 
godzin gry. Nadszedt 
czas nowych zakupdw. 



Oficjalny 
zestaw Xbox 
360 Quick 
Charge Kit 
zawiera - poza 
ladowarka i 
zasilaczenV 
kablem 
- oryginalny 
akumulator 
NiMhdopada. 
w ilo^i sztuk 
jeden. Co 

ciekawe, ani instrukeja, ani opakowanie, ani 
ofit^alna strona Xbox.com nie zdradza jego 
pojemnoSci. ale nam powinna wystarezyp 
informaeja, ie w pelnl natadowany pakiet 
pozwala na ok. 25 godzin zabawy. Jako 
myPlacy i przezorny Graez, kibry nie 
lubi przerywab szpilania z tak btahych 
powoddw jak utrata zasilania. doKupitem 
od razu • sprzedawany osobno - olicjalny 
Rechargeable Battery Pack, zawierajacy 
identyezny jak w poprzednim zestawle 
akumulator NiMh do kontrolera. sztuk jeden 
(tym samym 6w test dotyezy dwbch osobnych, 
ale wspOlpracujacych produktbw). Ladowarka 
swoim wygladem - tak jak kamerka Live 
Vision czy HD OVD Player - idealnie pasuje 
do konsoli. Optywowe, .mi^kkie" ksztatty, biel 
obudowy I nowoczesne wzomictwo nie kaza 
nam chowac Jej po katach. lecz pozwalaja 
dumnie postawib obok X360 (na 4 ptaskich. 
podgumowanych nbzkach), 



W naszym kraju dylemat ,mie6 czy 
nie mieb" jest zazwyczaj tylko jeden 
- ekonomiezny, ale w tym przypadku jego 
przetknifcie trochg nam ztagodzono; na 
pewno tatwiej podjab decyzj^ o zakupie 
HD DVD. jezeli posiadacie juz Xboxa 
360 (tak l^lo w moim przypiadku). Nie 
da si? ukryd, ze Microsoft miat sprytny 
plan, wypuszczajac konsoi? nowej 
generaeji za przystppne pieniadze. a z 
pewnym opbznieniem dorzucaJac do niej 
txJtwarzacz fitmbw najnowszego formatu 
za jeszcze mniejsza kas?. Takie zakupy 
wydaja si? 0 wiele przyst?pniejsze, 
zarbwno dla kieszeni potencjalnego 
kupca. jak i jego psychiki (nie wydajemy 
duzej kasy naraz). Sony poslawito ; 
wszystko najedna szal? i Graeze 
spragnieni nowej PlayStation maja 
ci?zszy - a przede wszystkim bardzie] 
koWowny - orzech do zgryzienia. Jezeli 
nie interesuje ich nowoczesny odtwarzacz 
Blu-ray czy filmy w ogble, cena staje 
si? kwestia mocixi problematyczna (ale 
zawsze pozostaja raty). Tak czy inaeze] 
wojna formatow weiaz trwa, a waiczacy 
CO jakiS czas ogtaszaja swoje zwyci?stwo 
i porazk? przeciwnika. Czy czekab, jak 
(Hugo i na ktbra ze stron - pozostaje 
dylematem dla kazdego z Was z osobna, 
zgodnie z osobistymi preferenejami. 

A poniewaz nie jest to sprz?l niezb?dny 
Giaczowi. a raczej niezty dodatek do 
konsoli, diatego tez wstrzymam si? z 
wystawieniem jakiejkolwiek oceny. Ze 
swe] strony stuz? za to pomoca i rada 
wszystkim zainteresowanym tematem 
-txjtcher@psxextreme.pl. □ [butcher] 

PS, W testach wykorzystano: HDTV Samsung 
LE32M61B, amplitunerSony STR-D8840QS. 
iw kolumn 5.1 firm Jamo oraz Wharfedale 



PLAYbox 

XPLODER HDTV PS2 PLAYER 

PRODUCENT: FIRE INTERNATIONAL LTD. 



Gdy dwa numery temu zapowlecfziellbmy 
testy HDTV Pla^ra dla PlayStation 2, z^awka 
spotkata si? z du2ym zainteresowaniem ze 
strony CzyMnikbw, co dafo si? odezub gfdwnie 
w fTK^ skrzyrtce mailowej. Nie ma si? czemu 
dziwib - Czamula to najpopulamlejszy sprz?t w 
naszym kraju, do tego kilkukrcAile tajiszy niz nowe 
konsole. Molliwobb odpalenia swolch ukochanych 
produkeji z jej bogatej bibtloteki w nowej jakobci 
I rozdzieiczobd HD rozpallto wiele umysfbw 
I rozbudzilo mnbstwo nadziei. Czy kolejny 

produkt niestnidzonych 
Brytyjczykbw z Fire 
International jest w stanie 
sprostab wygbrowanym 
oczekiwanlom? 



ruchami galkl analoga. Zamienlamy 
(nie resetuj?c konsoil) ptyt? na CD-ROM 
z gr? I unxthamia si? ona w wybranej 
rozdziafee. Moiemy takie wyblerab 
spobrbd kilku rozdzietezobei VGA 
Qeieli uiywamy np. monitora), jednak 
potrzebny nam wtedy speqalny kabel 
kib przej^lbwka VGA - w komplecie 
Ichbrak. 



Na jaklej zasadzie 
dziata ten bajer? 

Soft bootowany 
przed startem gry 
wlabciwe] uruchamla 



Cena UE:199 euro (800 zt) 



dzl?k1 czemu kaida z 
gler (nawatjebli tego 
nie zatoiyil tw6rcy) 
wybwledana jest bez 
przeplotu - zamiast 
generowanych 
naprzemiennie 
pbfobrazbw, kaida 
klatka zawiera 
komplet ploTKiwych 
linil parzystych I 
nieparzystych, co 
dale efM podbitej 
rozdzieiczobci. 
NIestety, jak zawsze 
.diabet tkwl w 
szczegblach’ - w tym 
wypadku jest nIm 
lini^ z instrukcjl. 
m6wi?ca, ie ,dla 
wl?kszobcl gler 
rekixnendowany 



V 






Skromnie wypuszczony z tytu Kabelek do zasilania 
niewidoezny Jest od przodu - uwag? zwracaj? jedynie 
dwie diody, wskazujqce stan tadowania. Mamy tu 
bowiem dwa sloty na aku (dzialaj?ce oczywiScie 
na identyezne] zasadzie jak ten w padzie). co 
pozwala tadowab do dwbch baterii naraz. Czerwona 
dioda oznaeza proces w toku, zielona. ze zostal 
zakortezorty. Co waine, rbwnoczebnie z przejSciem 
w ten drugl stan sprz?t wyt?cza si?, odcinaj^c 
doptyw energiidoaku. Ladowanlejednego pakietu 
zajmuje poniiej 2 godzin, dwbrdi naraz ponizej 
czterech. Koniec z zonglowaniem i zabaw? z 
tradycyjnymi bateryjkami AA: teraz graj?c na jednym 
aku, drug! czeka gotov/y w zapasie w ladowarce, 
a ich wymiana to dwa kliki - kilka sekund, Zadnych 
kabli i ograniczet^, jakle oferuje alternatywny Play 
and Charge Kit (tadowanie poprzez kabel USB z 
konsoli) oraz prawie trzy razy dluiszy czas pracy. niz 
w przypadku 4jaluszkbw" i aktywnych wibraeji (AA 
= tOh.). Hozwi?zanie do najtartszych nie nalezy, ale 
do najwygodniejszych na pewno - a to sobie ceni? 
przede wszystkim. □ [butcher] 

PS: Oba produkty importowaiem z Dalekiego 
Wschodu - tak jak w przypadku innych 
akcesoribw, nie istnieje tu problem regionalizaeji, 
a Jedynie kwestia odmiennej wtyezki do gniazdka 
elektrycznego. Spraw? zatatwilo dokupienie adaptora 
za 10 zl. 

WYKONANIE: 5/5 

PRZYDATN06C: 5/5 

WERDYKT: 5/5 

CENA: 

Battery Pack: import 10 S (30 zf), PL 59 zt 
Quick Charge KK: import 30 S (M zt) 



jest tryb 460p - w wyzszyeh trybach niektbre z 
gler mog? ulegab zakibceniwn’. No i ulegaj? - i 
to niestety bvdzo bolebnie. Nie oszukujmy si?, 
posladaj?c telewizor LCD czy monitor i kupuj?c 
opisywany wynalazek. 480p nie jest tym czego 
szukamy - praktyeznie nie widab rbinic mi?dzy 
oryginatnym obrazem, a z uiyciem Xplodera 
HDTV, wci?z takze wall nam po oczach aliasing. 
Przet?czai?c na 720p jest go jakby mniej. obraz 
staje si? bardziej ost^, ale dostajemy .alerpa z 
drugiej mailkl’ - zostaje zmntejszony i dostaje 
pr?knej, szeroklej. czarr>ej ramU dokola (nie 
wspominaj^ o uSacie pewnych detail z raeji 
mniejszej widoeznobei). Jak gdyby moje 32 cale 
telewizora skurezyly si? o pon^ 1/3 • granie z 
mahjtklm .obrazkiem' pobrodku 
ekranu mija si? z celem, a na 
mniejszych TV musi byb juz cafkowita 
tragedia. Poniewaz podwaja si? liezba 
linli pionowych, pole widoczne robnle 
takie wszerz - cz?sto konleczne jest 
przejbcle z trybu szerokoekranowego 
(1 6:9) na 4:3, zeby zachowab np. 
wiabctwe proport^ postaci. Nie 
da si? ukryb, ze widab rbinic? na 
plus w jsdtobci generowanego przez 
HDTV Rayera obrazu w stosunku 
do gler uruchamianych bez niego - 
rozdzieiczobb zostaje podbita zgodnie 
z obietnlcami. Niestety, cena jak? 
l] przychodzi za to zapfacib w kwestiach 
techniczrtych, zabija cat? przyjemnobb 
z zabawy. Nie wspominaj?c o cenie 
w prawdziwym tego slowa znaezeniu. 
Kabel component - chociaz niezty 
' nie jest wart. □ [butcher] 








Ostatnio czas ptynie stanowczo za szybKo... Ledwie 
skot^zyly si^ ^wi^a, jakiS Sylwester byt, a tu jui; luty 
prawie mtja... I Maja tez coraz starsza. Wiemy, wiemy, 
stali^my si^ ostatnio do§£ monotematyczni, jeSli chodzi 
0 nasze dziecif, ale to naprawd^ silniejsze od nas. 
Zmieniamy wi^ na chwilf temat na coS bardziej Was 
interesujqcego: 

Homebrew na Wii? 

Powoli rozwija nam sif szara strefa na konsolQ 
Nintendo. Niejaki Erant wypuScK narz^dzie na Linuxa, 
pozwalaj^ce na komunlkowanie si$ z portem seryjnym 
napfdu DVD konsoli. Dotqczyt rdwniez instrukcj?, jak 
zbudowad kabelek, wszystkie potrzebne diagramy, kod 
irbdtowy programu, a nawet przyktadowe fragmenty 
firmware'u, oraz wiele innych ciekawostek. Wszystko, 
CO potrzebne, by rozpocz^d rozgryzanie nap^du DVD 
Wii. Kto6 ch^tny? Paczk§ ^ci^gniecie tutaj: 
httpy/spam.vmrkaround.ch/wii/cMttool.tgz. W ]roch^ 
innym kierunku id^ prace Jumpers - stworzyt on kod 
pozwalaj^cy na zawieszenie konsoli przy pomocy 
przegl^darki Opera. Czyiby zal^kl jakiego^ eksploi- 
ta? A my szepniemy Jeszcze cichutko, te powstaty co 
najmniej trzy chipy na Wii, a gry mozna juz zrzucab z 
pt^ i zabiera to na razie jakie^ 50 godzin - to tak dia 
bardziej zainteresowanych. 

Hello World znow atakuje! 

Fanjia oraz inni odpowiedziaini za stworzenie Hello 
I:; ^ i. World, czyli expleitapozwalaj^cegonauruchamianie 

programdw hoiTiebrew na PSP, wypuScili ostatnio 
dtugo oczekiwanego exploits do wersji 3.03. Exploit 
po raz kolejny'wykorzystuje grf Grand Theft Auto: 
Libery City Stories, okazafo si$ bowiem, ^e poprzednia 
dziura w zabezpieczeniach nie zostafa porz^dnie 
zabezpieczona. Tymczasem Noobz i Dark_Alex 
wypuScili dwa programy: downgrader dIa wersji 
2.61-3.03, wymieniajqcy oprogramowanie na 1 .50, oraz 
aplikacj^ pozwalaj^cs) na uruchomienie wi^kszo^i 
programdw homebrew na nowych wersjach firmware 
bez konieczno^ci ich zmieniania - specjalny patch 
zostaje w pamifci do momentu resetu konsolki. 

Mata uzyteczna biblioteka 

Przez ostatnie trzy lata powstawata libOQC, pierwsza 
biblioteka typu open source na GameCube'a. Obecnie 
uznawana jest ona za bardzo stabiln^. Na stronie 
httpyAehwii.tehskeen.com/mafizlecie najnowsz^ 
wersji biblioteki, dokumentacj^ i przyktadcwe prdbki 
programdw. Tojakby rozgrzev^ pr^ programowaniem 
na Wii (st^ nazwa strony - TechWii). Powodzenial Moze 
ktoS nam pode^ coS ciekawego do opisania? 

Twardzlel Xboxa 360 haczni^ty? 

Znany juz catkiem dobrze TheSpecialist ogtosit 
ostatnio, ie napisat narzgdzie pozwalaj^ce na uzycie 
w nowym Xboxie nieoryginalnych dyskdw. Wszystko 
polega na podmienieniu informacji, ktdre konsola 
otrzymuje z dysku (numer seryjny twardziela, model, 
wersja firmware i takie tarn). Niestety, nie kaidy twardy 
dysk si? nadaje, narzfdzie ma tez ograniczenie co do 
jego wielko^ci t na razie nie ma jeszcze dzialaj^cej 
opcji "Undo” (moina stworzyd plik Undo, ale TheSpe- 
cialist nie wymyilit jeszcze, jak go wykorzystad). 

Autor przestrzega - program zadzialal dia niego, ale 
moze mied nieoczekiwane bf?dy, ktdre mog^ postad 
Waszego twardziela na komputerowy cmentarz! 
Uzywacie wi?c na wtasn^ odpowiedzialnodd. 

Grzebanie w Kernelu? 

Robinsod wymydiil prawdopodobnie sposdb na 
downgrade'owanie kernels Xboxa 360. Po analizie 
sygnatdw wysytanych podczas startu konsoli, odkryl 
on, ze wszystkie stare kernele wci^ tarn s^. a system 
wyblera najrrowszy w oparciu o nagtowek. Kasuj^c 
nagtdwki nowszyt^ kerneli, robinsod zdotat zmusid 
konsol? do zatadowania jednego z najstarszych. 
Potwierdzit to, uruchamiaj^ na przerobionej konsoli 





Plerwszy emulator na Xboxa 360? 

Niejaki Lone Coder wypudcil pierwsz^ wersj? 
swojego "niby-emulatora" na Xboxa, SharpNES. 

Zostaf on stworzony przy pomocy XNA Game Studio 
Express (Microsoft udost?pnial go jakid czas temu, 
pamiptacle?), ktdry jest niezbpdny do jego dzialania. 
Zeby cieszyd si? tym emulatorem, trzeba posiadad 
dwa darmowe programy (wspomniany juz XNA Game 
Studio Express oraz Visual C# Studio Express), ale i 
wydad nieco pieni?dzy: wykupid subskrypcj? Creators 
Club Xbox Live. Naszym zdaniem troszk? to smutne, 
ze nie mozna si? catkowicie dowolnie dzielid owocami 
swojej twdrczodci... Moie w przyszlodct? Jesli 
posiadacie wszystko, co jest potrzebne, by emulator 
zadziatat, zajrzyjcie tutaj: 
htpy/code.google.cotTV^xnasharpnes/. 

Jak rozrusza6 xboxowego pada? 

Jedli chcecie, graj?c na Xboxie 360, sterowad w grach 
ruchami pada, tak jak w PS3 albo Wii, zainteresuje 
Was zapewne wynalazek Adama Thole'a. Wymydiil 
on dodd prost^ przerdbk? pada - do potencjometrdw 
analogowego sticka trzeba dolutowad specjalny 
plytk? z chipem przetwarzaj^cym wychylenia pada na 
odpowladajqce im wychylenia sticka. Proste? Ponod 
bardzo. jedli nie liczyd tego, ze trzeba kompletnie roze- 
brad pada. Niektdrzy zauwazyli, 
ze pomysf mozna dopasowad do 
starszych konsol: PS2, Xboxa, a 
nawet do peceta. Adam planuje 
wykonanie takiej samej przerdbki I 
dia pada bezprzewodowego do 
Xboxa 360. a na razie sprzedaje 
swoje dzielo na eBayu. Wi?cej 
informacji oraz kilka filmikdtw 
znajdziecie na stronie autora; 
hf(oyAvvv>v.ac(amff)o/e.corn/ 

Kopie zapasowe z PS2 na PS3 

Wladciwie to nie wiadomo, po co ktod chciatby 
masakrowad swoj^ strasznie drog^ konsol? tylko 
po to, by grad w kopie zapasowe z PS2, ale... jest to 
mozliwe. Trzeba tylko rozebrad konsol? i dokonad 
jednego ci?cia. by mozna bylo odpalad gry za pomoc? 
"podmianki” przy uzyciu Swap Magica. Testowane 
na konsoli w wersji 1 .10. Raczej pomydicie dwa razy, 
zanim sprdbujecie tego ze swoj^ konsol?... 

Loader na PS3? 

Jedna z nielicznych kobiet w tym biznesie, naoneo. 
wypudcifa filmik demonstruj?cy dziatanie jej FERROX 
vl.O, loadera ISOnaPS3. Wfilmiku programistka 
oswiadcza, ze loader ten dziata na wszysfldch 
wersjach firmware, twierdzi rdwniez, ze w Hyper 
Visorze (programie typu VMA, b?d?cym przekaini- 
kiem mi?dzy procesorem a systemem operacyjnym 
konsoli) znajduje si? dziura w zabezpieczeniach. co 
moze pomdc w stworzeniu homebrew na PS3. Pdki co 
mamy tylko filmik do podziwiania (pod adresem 
www.yoiitube.cxjmAf/hnemvWwSCuv^, czas pokaJe, 
czy to rzeczywidcie prawda i czy cod z tego b?dzle... 

PS3 jako TV-recorder 

Uzywaj?c PS3 i specjalnej przystawki (Plextor Conver- 
tX PVR model PX-TV402U) mozna nagrywad programy 
z telewizji! Potrzebny jest jeszcze Linux i MythTV 
- program homebrew pozwalaj?cy na nagrywanie z 
telewizora oraz zarz?dzanie nagraniami. Program 
obstuguje kilka tunerdw (mozna wl?c nagrywad kilka 
programdw naraz), ma tez w 
peini automatyczny system 
wycinania/omijania reklam, 
wydwietlanie informacji o 
programach, proste opcje 
obrdbki nagrania. PIP. 

EPG, mozfiwoddzdalnego 




A 




wl?czenia nagrywania, pein? obslug? plikdw mp3 (wycinanie, 
katalogowanie, odtwarzanie. wizualizacja) oraz cate mndstwo 
innych. mniej lub bardziej przydatnych opcji. O samym MythTV 
przeczytacie tutaj: http://vwm.mythtv.org/, o wykorzystaniu go 
z PS3 tutaj: 

htp://ps3mods.Uogspot.com/2007/01/mythtv-for-ps3-tum-your- 

ps3-into.html. 

Linux livena PS3 

Takeshi Yaegashi ogtosit, ie ma zamiar wypudcid pierwsz? 
dystrybucj? Linux live CD, zaprojektowan? specjalnie dia Play- 
Station 3. Z ptyty uruchamia si? drodowlsko graficzne GNOME 
2.14, uzupetnione o kilka innych uzytecznych programdw. 

Wi?cej niusdw i pliki do dci?gni?cia pod adresem 

ht^/llsts.alioth.debian.org/pipermail/debian-live-devel/ 

2007-January/000705.html. 

Pomoc w zmianie soczewek 

PS2LensChanger jest aplikacj? umozliwiaj?c? zmlan? typu 
soczewek w PS2, jako ie typdw tych jest "jak mrdwkdw" i nie 
wszystkie s? ze sob? kompatybilne, a czasem trzeba szybko 
zmienid soczewkl. Program rozwi?zuje te problemy, a wersja 
1.2 obstuguje jui najnowsze wersje PS2- V12, 13, 14 i 15, 
Pami?tajcie jednak, ie jest to program wymagaj?cy dodd 
sporego dodwiadczenia i moie sprawid problemy, jedli cod w 
nim pdjdzie nie tak - iepiej wi?c uiywad go tylko wtedy, gdy jest 
to naprawd? potrzebnel 

Najlepsze homebrew w historii? 

Zion, autor gry The Legend of Zelda - Linkens Quest, wypudcit 
wersj? alpha swojej kolejnej ciekawej produkcji na PSP - The 
Legend of Zelda - Quest of Link. Gra napisana jest w Lua i 
pokazuje, do czego zdolny jest ten j?zyk w r?kach zdolnego 
programisty. Cod idealnego dia wielbicieli Zeldy, ale i inni 
powinni si? dobrze bawid. Niektdrzy uwazaj? t? gr? za 
najlepsze homebrew w historii... Trailer znajdziecie na YouTube 
(www.youtube-com/wati:^?v=EGaadGn9fAY ), a kiedy i 
si? bardziej grywaina wersja, podamy 
Warn z pewnodci? linka. Tymczasem 
na NDS-a pojawita si? kolejna wersja 
portu znanej I lubianej gry Warcraft: 

Tower Defence. W wersji tej autor, Noda, 
poprawit wczedniejsze bugi (mi?dzy innymi I 
problemy z mapami i sprite'ami) oraz dodat 
kilka map. Wi?cej Informacji na stronie 
http//ndswtd.wordpmss.cx3m/. inn? ciekaw? 
gr? na NDS-a jest Reality Game DS 
stworzona przez JimmyL (zrobit on rdwniei 
opisywan? jui przez nas gr? The Touch of 
War, zawieraj?c? kilka godzin gameplayu i tryb online). Jest 
to zbidr kilku gierek, mi?dzy innymi szachdw, warcabdw, go 
i scrabble, w catkiem przyzwoitym wydaniu. Zainteresowani 
znajd?j?tutaj: httpMw/w.atouchofwar.com/RealityGame.php, 
wraz z innymi grami tego autora, 

Przerbbka konsolki 

Z cykiu "Szalone przerdbki konsol": sirijohns ztozyt ze sob? 
iPoda i starego Game Boya, tworz?c... iBoya, czyli catkiem 
zgrabny odtwarzacz mp3 w obudowie z konsolki. iPod nie 
zostaje nawet dradni?ty podczas tej operacji, za to Game Boya 
trzeba, niestety. mocno przerobid, zaczynaj?c od pozbycia 
si? jego wn?trznodci. Jedli interesuje Was taka przerdbka, 
zajrzyjcie na bloga autora: httpV/www.flickr.com/ 
photos/52722292@N00/sets/72157594488O80995/detail/ 

- znajdziecie tarn w miar? doktadny opis, jak samemu zrobid 
tak? sam? obudow?. Cod idealnego dia wielbicieli oldschoolu:). 
Sirijohns stworzyt tez obudow? iPoda ze starego Walkmana 
WM-F10, CO rdwniez moiecie obejrzed na jego blogu. Skorojuz 
jestedmy przy przerabianiu: Herre z Holandii sp?dzit trzy dni na 
wsadzeniu Atari Punk Console w obudow? z myszy Atari, zad 
Andy z Paryza t? sam? konsol? wbudowat w... salaterk? z Ikei, 
tworz?c Ikea DroneDome Dual Atari Punk Console. Ufff... 

T? drug? przerdbk? mozecie obejrzed na YouTube: 
httpy/www.youtube.com/watch?\^mTshZILMU24. 

Koooniec! Wracamy do naszego baaaardzo absoituj^cego 
malehstwa - swoy? drogq, czy Wod zna sposoby na przekonanie 
dziecka dojedzenia? (j.) vohko & Teruo All Rights Reserved .) 









meefelctywne 

Bunnyfoot. jedna z agencji zajmuj^cych 
si^ badaniami reklamowymi, opublikowata 
ostatnio wyniki analiz, ktdre jasno daty do 
zrozumienia, ze reklamy w grach okazuj^ sig 
nieefektywne, szczegdinie te umieszczone w 
grach sportowych. Przeprowadzono anklet^ 
w gronie 120 os6b powyzej 13. roku zycia. 

CO jasno dato do zrozumienia, ze ta forma 
prezer^towania produktdw nie sprawdza sig w 
^iecie elektronicznej rozrywki. Podczas gdy 
bardziej “stacjonarne" gry, jak WWE Smackdown 
VS Raw czy NBA Life w minimalny sposdb 
spefniaj^ oczekiwania, tak szybsze tytufy 
pokroju serii Project Gotham Racing nie majq 
na Gracza zadnego wpfywu (co ma sens). 

Gracze najwyrainiej nie dajq sobie wciskad 
reklamowego kitu. Oczywi^ie wiadomo, ze gry 
sportowe stanowl^ naturalne pole do popisu dia 
reklamodawcow. ate sprdbowaliby oni wrzucid 
bannery choCby do gier z serii Final Fantasy... 
Fan! by sig zebrali, chwycili za widfy i pochodnie, 
a nastgpnie ruszyli spalid dziaf marketingu i 
reklamy! 



dIa Wii! 



Wariactwo. Tym prostym slowem mozna okredlid pomysf konkursu, jaki zostal przeprowadzony na antenie stacji radiowej 
KDNO 107.9 w Sacramento (Kalifornia). Radiowi DJ-e postanowili ofiarowad konsol? Wii temu, klo wytrzyma najwi^cej 
czasu pij^c caly czas wodg, nie korzystaj^c przy tym z fazienki. 28-letnia Jennifer Strange przypfacita udziaf w zabawie 
wtasnym 2yciem. Matka trojga dzieci chciata wygrad konsol^, wigc (podobnie jak inni uczestnicy konkursu) zaczgta pic 
220-milimetrowe butelki wody co 15 minut. Lekarz stwierdzit. ze doszio do .zatrucia wod^" - ciaio nieszcz^dniczki po 
powrocie ze szkoly znalazia jej cbrka. Obecnie trwa ^ledztwo w tej sprawie, chociaz stacja radiowa wyraznie zalecata, 
by ludzie zrezygnowati z zawoddw. jedli poczuj^ sig i\Q. A Ty? Co jested w stanie zrobld, by dostad swoje Wii? Nagroda- 
niespodzianka:). 




□yktatorzy nie lubiq gier wideo 



Sporo piszemy na temat kontrowersji zwi^zanych 
z gram! wideo. Slowa komentarza slyszymy 
dosfownie zewsz^d, pocz^wszy od Watykanu 
(opinia papieza). poprzez politykdw, az do lekarzy 
i przedstawicieli ludzi nauki. A co na temat 
konsol i gier s^dz^ dyktatorzy, bezlitodni wtadcy 
trzymaj^cy w gardci swoje pahstwa i rz^dz^cy 
nimi wedtug wtasnych zasad? Wygl^da na to, ze 
nie s^ zbytnio zachwyceni, czego najlepszym 
przyktadem jest Bashar Al-Assad, prezydent Syrii. 
W wywiadzie, jakiego Assad udzielil programowi 
‘Good Morning America", stwierdzit, ze gry wideo 
to bezwartodciowa rozrywka. zas Internet sluzy 
do pobierania informacji, nie do grania (chwilg pdzniej za to poruszyt kilka 
innych waznych tematdw, jak chodby list^ jego ulubionych filmdw, czy czego 
aktualnie stucha na swoim iPodzie). Niemniej jednak temat ten sprawia, 
ze sig zastanawiamy: jak wygl^datby dzisiaj dwiat, gdyby gtowy pahstw 
graty wigcej na konsolach? Czy George Bush zrozumialby, na czym polega 
rzqdzenie patlstwem graj^c w Civilization? Czy partyjka w REZ ukoitaby 
nerwy Tony’ego Blaira po dtugim dniu w brytyjskim parlamencie? Czy 
toczenie przylepiaj^cej wszystko kuli w Katamari Damacy uspokoitoby 
ambicje Kim Dzong lla? 
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Mini-gierki pomagajq waiczyc ze stresem? 



Niczym zgbate potwory pozeraja i potykaja w catodci skrawki wolnego czasu, jakie zapracowany czlowiek ma w przerwach od 
wykonywania stuzbowych obowiazkbw i zajmowania siq domem. Nazwatej bestii to gry wideo! Jednak wlasnie to poddawanie sl^ 
lubieznej zabawie z padem ma byC sposobem na walke ze stresem I tworzyC komfortowe warunki dia chwili beztrosklego relaksu. 
Ankieta przeprowadzona przez firm$ MSN oraz Dr Kathllen Hall z finansowanego przez Microsoft .Instytulu Stresu" zach^ca miliony 
spi^tych ludzi, by si^gnqli w strong elektronicznej rozrywki. Lekarstwem sq proste, zwyczajne gierki, jakich wiele chodby w Xbox Live 
Arcade. .ZrObcle sobie przerwq, by rozwiqzaC zagadke logiczna albo poukfadad klocki. co oczydci Wasz umysl ze stresu, jaki si$ w 
nim zbieral przez caly dzieh" - stwierdza lekarka. Ale czy faktycznie gry ,oczyszczajq‘ nasz umysl, czy moze tylko na chwilq odwracajq 
jego uwag$ od innych kwestli? Co jedli nie uda nam si^ rozwiqzac zagadki? Czy stres w takim razie bqdzie siq dalej akumulowat? Na to 
pytanie jajoglowi nie udzielili jednoznacznej odpowiedzi. 



Japohskie szkoty kontra Animal Crossing 

Japohski system edukacji znany jest ze swoich drakohskich wr^cz 
wymagatl, zmuszajgc ucznidw do wytgzonej pracy i intensywnej nauki. 
Skodnoocy belfrowie sq bezlitodni i tgpiq kazdy czynnik wpfywajqcy 
na obijanie sig Ich ucznibw. Ostatnio za cel swojego ataku obrali 
grg Animal Crossing. Zgodnie z 
doniesieniami jednego z Graczy 
(mieszkajqcego w Japonli oraz 
pracujqcego na p6t etatu jako 
nauczyciel angielskiego), sfynny 
tytuf na DS zostal zakazany, 
poniewaz zbyt wiele os6b tracifo 
czas wpatrujqc sig w ekranik 
konsolki. zamiast skupid siq 
na nauce. Cytujqc nauczyciela 
matematyki: «Moich ucznibw 
interesuje tylko ta gfupia gra, obijajq 
sig na zajgciach'’. Pozostajg w 
kazdym razie po stronie ucznibw, 
gdyz malo kto interesuje sig 
rachunkiem rdzniczkowym 
i algebrq, a z6tte chfopaki " ' 
po proslu chcialy sobie 
urozmaicid lekcje. Czy mozna i 
im mied to za zte? 




Gry wideo i kierowcy-mordercy 

Tfzech nastolatkdw z Nowe] Zelandii zgingto w 
wigilijny wieczbr. Pijane dzieciaki nie zatrzymaly 
sig na rozkaz policjantbw i urzqdzily sobie podcig 
w stylu Need for Speed, uciekajqc przed goniqcyml 
ich radiowozami. Niestety, zapomnieli przy tym, 2e 
majq tylko jedno zycie i przy ogromnej prgdkodci 
uderzyli w stojqce na poboczu drzewo. Ministerstwo 
Transportu za ten nieszczgdiiwy wypadek obwinia 
gry wideo, ktdre uczq mto^iez ztych nawykdw 
podczas jazdy automobilem. ,Nastolatki mydiq, ze 
sq niedmiertelne i nie imaiq sig ich kule" - stwierdza 
polityk Maurice Williamson. .Wszystkiemu winne sq 
konsole PlayStation oraz Xbox, przez ktdre mlodzle2 
jeidzi gfupio i mydii, ie moze nadsnqd przycisk 
reset, gdyby cod poszto nie tak’. Sam nie wiem, co 
dodad. Wydawaio ml sig, ze ju2 dawno byto jasne, 2e 
wypadki mtodocianych spowodowane sq ich brakiem 
rozwagi oraz naduzywaniem alkoholu, a nie paroma 
godzinami spgdzonymi przed konsolq. Nie byto nawel 
dowodu, ze ofiary wypadku kiedykolwiek graty na 
konsolach! Kurka, gdyby to byli Gracze. to spgdzaliby 
mro2ny wieczbr w domu przed konsolq, a nie pgdzqc 
190 km/h w poblizu centrum miasta. Idiotyzm. 



GRACZ - KONFORMISTA? 

Prowokujqc^ historig oktadkow^ 
opublikowafo w ostatnim tygodniu pismo 
Utne Reader, ktbre stwierdzilo, ze gry 
wideo uczq nas podporzqdkowywad sig 
wtadzy. W podsumowaniu autor tekstu 
stwierdza; .Nie martwicie sig. ze gry 
wideo uczq nas jak zabijad. Martwcie 
sig bardziej. ze uczq nas salutowad". 
Poruszana zostata tu kwestia szkolenia 
wojskowego, wykorzystania gier wideo do 
trenowania zotnierzy. Autor stwierdza, ze 
byd moze gry wideo nie ucz^ nas celnego 
strzelania, ale ‘przyspleszajq czas reakcji 
i nagradzajq zrgcznodd w postugiwaniu 
sig bronlq bardziej ni2 strzelanie na o§)ep 
i bezrozumna rze2". Gry rzqdzq sig tez 
pewnymi prawami, ktbrych nie jesteSmy w 
stanie zmienid. Istnieje w nich okreSlona 
strategia, szablonowo.dd i nawet jeSli 
Gracz chcialby, nie jest w stanie wptynqd 
na fizykg wirtualnegb drodowiska. 

Diatego wigc granie w gry wideo sprawia, 
ze Gracze uczq sig podporzqdkowywania 
wfadzy oraz duzo lepiej radzg sobie w 
zalatwianiu spraw urzgdowych w realnym 
dwiecie. No c6z, najwyra2niej autor 
tekstu nie miat przyjemnoGci dotychczas 
mieszkac w Polsce (znanej w niektbrych 
krggach jako .Kraj Kwitnqcego Buraka"). 




Gry akcji poprawiajg wzrok! 

Naukowcy z 
Uniwersytetu 
w Rochester 
odkryli 
zaskakujqcy 
fakt, ze gry akcji 
mogq nawet o 
20% poprawid 
wzrok! Do 
eksperymentu 
wykorzystano 
“ dwiegrupy 

studentdw: jedna grata w Tetrisa, a druga w 
tym czasie ciorafa w Unreal Tournament. Po 
kilku dniach regularnego treningu okazato 
sig, ze Gracze w UT bez problemu dostrzegali 
matq literkg T na wykorzystywanej przy 
testach wzroku tablicy, podczas gdy u ludzi 
grajqcych w Tetris nie zauwazono zadnych 
zmian. Badania te potwierdzajq, ze gry akcji 
poprawiajq to, w jaki sposdb nasz mdzg 
przetwarza informacjg - bye moze bgdq 
mogty zostad uzyte w leczeniu rdznych 
schorzert wzroku. Hmm. Trochg naciqgane 
te informaeje, zaS jajoglowi chyba nie mieli 
do czynienia z Graezami, ktdrzy spgdzili 
caty dzieh i noc przed ekranem. Po takim 
maratonie jedyne, co sig widzi, to rozmazane 
kontury i abstrakcyjne ksztafty:). 








Gracza..,Graczy 



JeSli uwazacie, 2e elektroniczna rozrywka przezywa 
kryzys i tw6rcom zabrakto pomysitiw na to, zeby 
stworzyd nowe patenty, to pewnie i macie racjf, bo 
momentami powiewa nud^. Jednak felieton ten nie 
ma na celu deptania deweloperdw, zaS jego autor 
nie znizy si$ do poziomu wyptakiwania wierszdwki 
I skarzenia sif , jak to kiedy^ byto pifknie, a teraz 
to tylko Paris Hilton i metrosel^ualny Dante w 
szatowej chuScie (Devil May Cry 2). Przyjrzyjmy si^ 
wspdinie kiiku ciekawym projektom powstatym w 
umystach niezaleznych os6b, ktdre w przysztodci 
byb moze zmieniq oblicze braniy. Spiewamy. gramy 
na gitarach, walimy w b^bny, wywijamy w powietrzu 
dziwnym „pilotem od Nintendo" czy podrygujemy 
na roztozonej na podtodze macie, czemu wife nie 
pdjdd krok dalej i wykorzystad do zabawy wtasne 
czynnoSci fizjologiczne albo pot^ezyd koksowanie 
na sitowni z trenowaniem umystu? A wszystko to jak 
zawsze zawdzif czamy szalonym wynalazcom oraz 
studentom, ktdrzy pl|f wystarczaj^co du^o alkoholu, 
by rdwnie szalone idee realizowad! 

Przychodzi Graez do lekarza 

Gry wideo, staj^c sif odskoczniq od rzeczywisto^ci, 
daty nam mozliwosc przeniesienia sip w wirtualny 
dwiat i oderwania sif od codziennycb problemdw. 
Nie wszyscy jednak (po zasmakowaniu zycia 
w Jepszym" dwiecie”) potrafif w odpowiednim 
momencie powiedzied sobie .doddl" i wrdcid do 
normalnych obowiqzkdw. Elektroniczna rozrywka 
stata sif tak same uzalezniaj^ca, jak papierosy czy 
narkotyki. Odpowiedzi^wsplMczesnej medycyny 
stato sif utworzenie centrum odwykowego dia 
wszystkich groholikdw. Wild Horses Center w 
Holandii to swego rodzaju detoks dia uzaleznionych 
Graezy • w ciqgu trwajfcego 6 tygodni programu 
lekarze stopniowo przywracaj^ maniakow 
spoleczehstwu. „Do najbardziej uzalezniaj^cych 
wspdtczednie gier nalezy World of Warcraft, 



popuszczad wodzy fantazji i spekulowad, jaktez 
to rozwif zanie wprowadzit autor, by w jego grze 
wrzucid wsteezny. Zgodzicie sif ze mnf, ze to moze 
byd stanowezo, ech... dmierdz^ca spawa. 

Grillujemy z PS3 

PlayStation 3 na dziei^ dzisiejszy nie oszatamia. 

Kto powiedzial jednak, ze konsola ma stad 
bezuzytecznie w k^cie i zbierad kurz, gdy za sprawq 
prostej przerdbkl z mato obecr>ie uzytecznego 
pudta Sony mozna stworzyd stylowego ... grilla! 

W kortcu smazone kietbaski smakuj^ lepiej, niz 
stajf cy odcif w gardle Resistance: Fall of Men, 
prawda? Na pomyst ten wpadt 17-letni James 
Kingham, ktdry po obejrzeniu reklamy nowego 
systemu Sony (niezapomniany spot z wydajejcym 
dziwne odgtosy noworodkiem I unosz^cf sip nad 
ziemi^ konsolp) stwierdzit. ie ksztatt nowej konsoll 
kojarzy sip mu jednoznaeznie z barbecue (HIV 
nazywa PS3 - „chlebakiem":). Pewnej niedzieti 
(po wydaniu 1000 S na czpdci do grilla oraz nowy 
system japortskiej firmy) pomysJ wcielono w Zycie. 
Tak powstat funkcjonalny, 2000-watowy sprzpt, 
mieszcz^cy spokojnie 2 krwiste steki czy cztery 
apetyezne kietbaski. Jedli po przeczytaniu tej 
wiadomodcl zapragniecie zainstalowad w swojej 
kuchni podobne cacko - nic prostszego, gdyz 
autor udostppnil caly projekt swojego wynalazku 
w Sieci i opatrzyt technieznym opisem (www. 
ps3grill.net). Tylko czekad, az ktod wpadnie na 
pomyst, by przerobid Nintendo DS na funkcjonalny 
mydelniczkp. 

Mysl^, wi^c gram 

Wszyscy mowiy nam, ze naleiy korzystad z szarych 
komdrek i potenejatu wtasnego umystu. Jednak to 
gtupota oraz neurologiczne dolegliwodci okazujy 
sip byd uzyteczne w eksperymencie Dana Quale’a 
) ekipy inzynierdw z uniwersytetu w St Louis. 



■ Jeden wariatki pomysl potrafi zmienk no zawsze oblicze elektronitznej rozrywki. 
W dztsiejszych czasoch nowet zrobienie siku powinno bye przemyilane, bo odeedzenie 
kortolelkbw bez udziohi nowego outomotu arcade to bezmysine mornowonie cennej 
amunkji! (no zdj. automat do gry TopsPEfd). 



Na dwietny pomyst wpadt Tim Tucker, student z Indiana University, 
ktdry potyezyt domowy zestaw do dwiczeh z klasyczny gry Tetris. 
Atlas zamienit w interfejs pozwalajycy uktadad klocki, tworzyc 
„ociekajycy potem i krwiy" wersjp popularnej gry, Kosztowato go to 
kilka tygodni pracy oraz 650 dolardw. Chtopak wpadt na prosty, ale 
jakze genialny pomysl - zaabsorbowanie gry pozwala zapomnied 
0 trudzie podnoszenia cipzardw. Swdj projekt oddat w formie pracy 
magisterskiej (interakeja cztowieka z komputerem). Zasada dziatania 
jest prosta - pociygajyc za jeden z dryikdw przesuwamy blok w lewo 



Szalone idee w elektronieznej rozrywce 



Counter Strike oraz seria Quake’ ■ stwierdza 
Keith Baker (kierownik osrodka). „Do klasycznych 
symptomdw uzaleznienia nalezy utrata przyjacidt, 
zte stopnie w szkole oraz stopniowa utrata kontroli 
nad swoimi poezynaniami". Bakker rozkrpca swdj 
wesoty odrodek i planuje w ciygu najblizszych 
miesipey zgodnie z panujycy mody otworzyd klinikp 
online, gdzie ludzie bpdy mogli szukad pomocy 
oraz publikowad historie swoich chordb. Ciekawe 
tylko, czy lekarze z tej - jakie bliskiej naszemu 
sercu - placdwki pdjdy w diady chihskich kolegdw 
i zaezny stosowad w terapii elektrowstrzysy oraz 
psychotropy. Strzezcie sip, bo nie znamy dnia 
ani godziny, gdy nasz kochany rzyd postanowi 
naprawiad obyczaje i wezmie sip za gry. W kortcu 
CO jak co, ale chemia i robienie ludziom za pomocy 
prydu galaretki z mdzgu jest zawsze na czasie! 

Kibelekjako interfejs? 

Jestedcie petnoletni i lubicie popijad browar? 

W takim razie TopsPEED jest czymd w sam raz 
dia Was, gdyz gra ta wrpez wymaga spozywania 
duzyeh ilodci ztocistego plynu, by wyprodukowad 
wystarczajyco duzo „amunicji’. Nie moze byd 
inaezej, jedli interfejsem nowego wynalazku jest 
nic innego, jak klasyczny kibeleki .To naprawdp 
interesujycy pomyst" - stwierdza John van 
Terheijden, student Uniwersytetu Leiden w 
Holandii (ludzie z tego kraju sypiy pomystami jak 
z rpkawa - czyzby stynne Coffee Shopy miaty 
w tym swdj udziat?). W jego automacie arcade 
siusiajyc mozemy zmieniad biegi w wydcigowym 
samochodzie, widoeznym na znajdujycym sip u 
gdry ekranie. Im szybeie] .zmieniasz biegi", tym 
bardzie] samochdd przyspiesza. Oprdznianie 
ppcherza nigdy nie moglo byd zabawniejsze, jedli 
jeszcze do tego dodamy towarzyszyey siusianiu 
odgtos wyjycego silnika. Nie chop jednak zbytnio 



Chtopaki wpadly na wariacki pomyst, by sprzpgnyd 
chorego na epilepsjp nastoiatka ze specjalny wersjy 
gry Space Invaders, pozwalajycy za pomocy fal 
mdzgowych kontrolowad przebieg akeji. Mdwiyc 
wprost, zamiast klasycznego kontrolera, do 
sterowania wykorzystuje sip... mydienie! Najbardziej 
zaskakujycy jest fakt, ie caly ten zwariowany 
pomyst sprawdza sip w praktyce i - zgodnie 
z zapewnieniami twdrcdw - interfejs jest dodd 
precyzyjny i nie sprawia wipkszych problemdw. 
.Specjalne elektrody umieszczono w poblizu mdzgu 
paejenta i sprzpgnipto ze specjalnym urzydzeniem 
wzmacniajycym sygnal fal mdzgowych’ • wyjasnia 
Tim Blackey, twdrea rozwiyzania. .Komputer 
odczytuje specyfiezny wzdr polyezeri mipdzy 
neuronami, co umozliwia poruszanie obiektdw na 
ekranie". Cierpiycy na epilepsjp 14-latek stat sip 
pierwszym cztowiekiem, ktdry za pomocy sygnaldw 
z mdzgu zagrat w grp wideo. Nowa technologia 
jest bardzo ciekawym rozwiyzaniem, gdyz nie 
tylko moze w przysztodci zrewolucjonizowad 
elektroniezny rozrywkp (czyzby pomysl na nastppep 
konsoli Wii?), ale rdwniez pomdc inwalidom 
w poruszaniu sztucznymi kortezynami. O lie 
oczywidcie nikt (jak to byto z Sony i wibraejami w 
Dual Shocku) nie zaskarzy naukowedw, ze zagrabili 
nielegalnie patent na wstrzysy:). 

Pakowanie z Tetrisem 

WIdok spasionego grubasa, ktdry zajmujyc miejsce 
w autobusie potrzebuje trzech siedzeh dia swojego 
.monstrualnego tytka, najlepiej dwiadezy o zdrowym 
trybie zycia Amerykandw (genetyeznie poprawione 
warzywa oraz boom sezonu - soezyste steki I 
kotleciki ze skloncnvanych zwierzyt). Jak grzyby 
na deszczu powstajy wipe koiejne pomysly na 
zaprzpgnipcie utuczonych jankesdw do zrzucenia 
niepotrzebnych kalorii za pomocy gier wideo. 



lub w prawo, zad wycidnipcie na klatp obu jednoczednie sprawia. 
ze klocek wpdruje na ddl ekranu. Jedli macie smykatkp do techniki 
oraz kilka zbpdnych kilogramdw do zrzucenia, mo^ecie zasipgnyd 
wipcej informaeji na ten temat za podrednictwem strony internetowej 
http://www.telrisweightlifting.com. 

Zapomnijeie 0 joypadach... 

... gdyz konlrolerem moze byd praktyeznie kai:dy znajdujycy sip w 
zasipgu Waszej rpki obiekt, tyeznie z krzestem w kuchni. desky 
klozetowy czy gumowym dil... znaezy sip idtty, gumowy kaezuszky do 
kypieli! .Mdj pomyst opiera sip na przekonaniu, ze kontrolerem moze 
byd praktyeznie kazdy obiekt - wystarezy wyposazyd go w odpowiedni 
czujnik ruchui’ - stwierdza Haiyan Zhang, absolwent wydziatu 
projektowania przy Uniwersytecie Ivrea (Wtochy). Jedli do tego 
dodamy zyroskop, to uzyskujemy jeszcze wipkszy precyzjp”. Prototyp 
korzysta ze specjalnego uktadu okredlonego przez twdrep mianem 
akcelerometru, ktdry transmituje koordynaty ruchdw drogy radiowy 
za sprawy WiFi do komputera. Z lego miejsca juz niedaleko do 
stworzenia nowych kontrolerdw, ktdre reagujy w petni na poruszanie 
sip Graeza w przestrzeni. Uktad reaguje tei: na indywidualne dziatanie 
danego obiektu, jak wibraeje czy diwipk - wszystko to moze zostad 
przettumaezone na zrozumiate przez konsolp algorytmy. Prawdziwa 
okaryna wykorzystana w kolejnej Zeidzie czy stojyca w kuchni miotta 
w charakterze bojowej dzidy? Autorzy zaprezentowali kilka prostych 
gier, ktdre wykorzystaty m.in. sensor podtyezony do biurowego krzesta 
(hudtanie odpowiada za ruch na ekranie). idea jest bardzo obiecujyca i 
pomyst wykorzystania do zabawy rzeezy codziennego uzytku moze w 
przysztodci okazad sip strzalem w dziesiytkp. 

Zawsze wierzytem w to, ze rewoiucyjne rozwiyzania nie wynikajy 
wytyeznie z miesipey planowania i kombinowania, a czasem z jednej, 
szalonej mydii, ktdra w odpowiednim momencie urodzi sip w glowie 
majycego spory wyobraznip cztowieka. PowyZsze historie sy tego 
najlepszym przyktadem. Dzisiaj nieco wariackie pomysty, ale byd 
moze juz niedtugo nowy i ogdinie przyjpty standard! □ [mazzij 




Historie zebrane 

Konsolowa wojna nowej ery rozgorzafa na dobre: lirmy stojqce za dwiema 
najmocniejszymi maszynami toczq boje podjazdowo-marketingowe, chwal^c siebie 
1 oczerniajqc konkurencj^, a Ninny po cichutku „skubie trawk^” na boku, zgodnie ze 
swq niezmiennq od lat politykq realizuj^c wtasnq ,.bajk^'' i nie zwaiajqc na innych. 
Xboxowi 360 stukn^^o 14 mlesl^cy • Ju2 mocno stoi na nogach i sprzedaje kuksartce 
raczkujqcemu skosnookiemu niemowlakowi, ktdry nie pozostaje dtuzny, coraz 
wyrazniej pokazujqc rdzki. 



Podczas tegorocznego Consumer Electronics 
Show w Las Vegas (relaqa Kosa w numerze). 
Microsoft ustami swych dw6ch wysoko 
postawionjch oficjeli nie zmarrKiwat okazji, 
aby dowalid wdaz borykajacej sl^ z rbznymi 
problemami wieku dzieci^cego PlayStation 3. 
Peter Moore oraz Chris Satchell wjednym z 
wywiaddw, uzywaj^ raczej niewyszukanych 
st6w, nazwali serwis siecicwy towarzysz^cy 
nowej konsoli Japor^czykbw ,katastrof^~. dodaj^, 
ze Kutaragiemu I jego ekipie .brak DNA". aby 
dostarczyd ludziom ustugl z prawdziwego 
zdarzenia. Piotrek stwierdzii, ze kllka tat 
zajmie im stworzenie konkretdw w tej kwestii, 
zaznaczaj^c przy tym, ze doj^ie Xbox Live 
do dzisiejszego stanu zaj^to 4 lata. Skoro sam 
zauwazyt ten fakt, to tym bardziej nie rozumiem, 
CO tu pordwnywad i bluzgad, skoro Sony stawia 
pierwsze kroki? Nie omieszkano skrytykowad 
dziwnego optymizmu Sony w swietle ci^iych 
problempw z produkq^ hardware’u, ironizuj^, 
ze .zapewne t tak na rynek trafi 5 miliondw sztuk 
w 90 dni'. Satchell dowalil do pieca krotko, ale 
konkretnie - powyzsza Hkalastrofa' to jego stowa, 
a gdyby miat udzielad rad Sony w kwestiach 
online, tomajedn^, ale za to kluczow^: aby 
jeszcze doktadniej kopiowali Xbox Live. Nie dziwi 
go tez, ze ustugi darmowe - skoro nic tarn nie 
ma, to cigzko pobierad optaty (-zapomniat wot 
jak ciel^ciem byt" - a MS zapomnialo, jak kazato 
sobie placid za samo granie na XL). Poza tym 
,jak mozna nazywad cod daimowym, skoro za 
sprz^ trzeba w^lid 600 $T - stwierdza Chris. 
Qj, Krzysiek... Wdrdd tych wielu ciosdw ponizej 
pasa, ten mialed chyba najslabszy. Niejeden z 
IS woiatby wylozyd za Xboxa 360 kilka stbwek 
wifcej, nie ptacqc Warn corocznego haraczu za 
dok^ do SiecI (nie wspominaj^c o dodatkowych 
200 $ za HD DVD, skoro juz pordwnujemy). Ale 
ktdz lepiej od MS wie jak zarabiad ka^? 

Odejdzmy jednak na <^ll^ od kopania 
si? i polityki wyzszego szczebla na rzecz 
swojego podwdrka i blizszych nam tematdw. 
Komisja Europejska pracuje nad stworzeniem 
stalego zestawu sankqi i kar dl? handbwcow 
sprzedaj^cych nieietnim odbiorcom gry epatuj^ce 
przemoc^ - wspomina si? o granicy wiekow^ 1 6 
lat. Jedyny pozytyw, jaki wyziera z tego pomystu, 
to propozycja, ^ kazde z pa^stw czlonkowskich 
Unii samo decydowato, jakie tytuty wrzuca 
do worka z napisem Jylko dia dorostych". 

Niejaki Franco Frattini ze wspomnianej Komisji 
stwierdzit. ze ,chce zharmonizowad przepisy, 
ktdre karad b?d^ za nielegaln^ sprzedaz I 
odpowiedniej kontroli dowoddw tozsamosci”. 
Jednoczesnie ,/iie mozemy os^dzac z 
Brukseli. jakie produkty powinny byd zakazane” 

- stwierdza Frattini, Motorem do pracy jest dIa 
niego poparcie projektu (jak do tej pory) przez 
odmiu cztonkbw UE: Niemcy, UK, Gre<^, 

Wlochy, W?gry, Finland!?, Francj? i Hiszpani?. 
Nie jest oczywidcie przypadkiem, ze ch?d 
regulaqi kwestii przemocy w grach na naszym 
kontynercie odzywa po listopadowrej tragedii 
w Niemczech, gdzie milodnik Counter-Strike'a 
postrzellt 1 1 kumpii w szkole. po czym popeinit 
samobdjstwo (pisalem o tym ostatnio). Po tym 
wypadku nadgoriiwym sqsiadom zza Odry 
najwyrazniej nie wystarcza juz banowanie 
gier (ostatnio dostalo si? Crackdown) - paru 
gubematordw w rOznych okr?gach niemiecklego 



iandu urodzito tak chore pomysty, jak osadzanie w 
wi?zleniach developerpw brutalny^ gier, a nawet 
samych Graczy. Na szcz?^ie pozostaje nadzieja, 
ze to tylko prdby zdobycia publicznego prtdasku I 
rxwych tzesz wyborcow - i oczywidcle pozostaje 
cies^ si?, ze zadna z tych gtupot nie przelata si? 
na razie przez granie?. Jak po gry do sklepu trzeba 
b?dzie chodzid z dowodem tozsamo^i, chyba trzeba 
b^ie zmienid hobby... 

“Okiem Maniaka” dawno - nie llcz^ statych 
doniesieh z eBaya - nie goddto ciekawych cyferek. 
Znalazlem ciekawq historyjk?, kttra pomoze nam 
to nadrobid, a jednoczesnie nie zanudzi. Wiecie, 

He Lost Planet kosztowaio Capcom? 40 miliondw 
zielonych papierkdw - polowa tej kwoty to koszt 
produkcji gry, a drugie tyle wydano na szeroko 
rozumiany marketing. Odwazne zagranie - z petn^ 
premedytaej^ podwold i tak juz kosmiezne v^ydattd 
licz^, ze wszystko zwrdci si? z nawi^^. Ale czyz 
nie na tym polega m.in. marketing? oi^ywiScie 
trzeba mied jeszcze odpowiedni teb na karku - i 
taki na szcz?dcie ma od jakiegod czasu zachodni 
oddziat japohskiego koncemu. Niejaki Mark 
Beaumont (wczedniej m.in. w SCE, Midway oraz 
Activision) zostat wiceszefem d/s wydawnlczych na 
Ameryk? Pin. i Europ?, definitywnie kortczqc na tych 
terytoriach „marketingowy okJschool", jaki do tej pory 
uprawialo Capcom. Firma waiczyta o to terytorium 
starymi metodami. zbieraj^ jedynie okrudiy z tortu 
stanowi^cego 80% swiatowego rynku gier, wartego 
1 6 miliarddw $. Rok 2002 byl szczegdinie bolesny. 
gdy straty japor^iego giganta wyniosly 168 min 
S, a z produkcji wycofano 1 8 tytuldw. Czas reklam 
wrzucanych na chybil trafii do gazet i MTV mingl 
kilkana^ie lat temu, oba media stracily na swej mocy 
i zmienili si? ich odbiorcy. To dzi?ki panu Markowi 
moglidmy zasmakowad dema Lost Planet juz w maju 
2006 - na osiem mlesi?cy przed premier^ gry, co jest 
chyba do dzisiaj rekordem Xbox Li\« Marketplace. 
Rr^niez jego udzialem bylo listopadowe demo 
multiplayer - oba pobrano z XLM w sumie ponad 1 ,7 
min. razy. Ale to bylo jedynie preludium; Beaumont 
rozpocz^l operac^ na wielidm organizmie, 
uruchamiaj^c w^rdd Graezy-intemautdw konkurs 
na najiepsz? stron? o Lost Planet. Ttzy zwyci?skie 
linkowane s^ na oficjalnej stronie gry i wydrukowane 
w manualu, a Capcom otrzymalo tysi^ zgloszetl 
- zasiano mocne korzenie. Jak twierdzi szef 
marketingu zatrudniony przez Beaumonta, Charles 
Beltfield: „Podstawowym zrddlem infermaqi dia 
konsumenta jest inny konsument' - wraz ze stronami 
przyszly fora, ustawki na mecze multi I cala reszta 
wielkiej spolecznodci Lost Planet, Na zakoticzenie 
doprawiono kilkoma zagraniami z nowoczesnej 
szkoty: reklama przed nowym Bondem w kinach USA 
(theatrical trailer, dost?pny takze na XLM). zrobiona 
na styi fiimowy, emanuj^ca efektem „wow!" i udanie 
wywoluj^ca zaciekawienie, zamiast jawnego krzyku 
,kup t? gr?r, Miesi^ emisji spotu na mega-ekranie 
na nowoje^im Time Square, w samym centrum 
bozonarodzeniowego szalu zakupdw, plus spoty 
w TV podczas ligi NFL na poczqtku styeznia 2007. 

To nie moglo zawiesd i nie zawiodio: na premier? 
wyglodnialy dwiat zaz?dal miliona kopii Lost Planet, 
a gdy to pisz?, gra wei^ okupuje pienvsze miejsca 
list sprzedazy. Oczywigcie gdyby sam produkt byl 
wielkim crapem, ci?zko bylot^ to dlugo ukrywad, 
a polowa z tych dzialatl nie mialaby miejsca - na 
szcz?dcie Capcom nie ma sie czego wstydzid. 

A teraz czekamy na sequel z tropikdw. 



Dostali^ie juz kiedyS ultimatum od swojej dzlewczyny/narzeczonej; 

.konsola albo ja”? A gdybydeie mieli wybierad, ktdra ze stron wygralaby takie 
starcie? Wbrew pozorom wybdr nie jest prosty, a przed dokladnie takim 
dylematem stanql pewien Amerykanin. Majqc ci?zki orzech do zgryzienia. 
prbbowal zasi?gn^d w tej kwestii opinii innych uzytkownikbw pewnego 
duzego mi?dzynarodowego forum dia Graczy. Pil^nterii calej sprawie 
dodal jeszcze fakt. ze jego dziewezyna po prostu nienawidzila gier wideo, 
a gostek uparl si?, aby j^ do nich przekonad I na ich rocznic? sprawll jej 
prezent w postaci Viva Pinata na Xboxa 360. Ostateeznie okazato si?, ie 
to on zarywa nocki rozmnazajqc kolorowe zwierz£(tka. a ona nie sp?dzila z 
tytulem nawet pi?ciu minut. Na forum rozgorzata zaci?ta dyskusja (tak samo 
j^ sekqe komentarzy wielu serwisdw, ktore podaly tego niusa), a zyezliwi 
doradey miell cal^ gam? pomysidw: od kajania si? chlopaka na kolanach, 
po nat^miastowe zerwanie z nieczulym na uroki nowoczesnej sztuki XXI 
w. babskiem. Cz?dd komentujqcych byla zniesmaezona, jak mozna bylo 
wy^<ocz^ z tak glupim I nietrafionym prezentem na tak wazn? okazj?. 
Adekwatna sorxla zalozona na wspomnianym forum wykazala jednak 
dobilnie, ze wi?kszo^ zaar^azowanych w temat nie mialaby skruputdiw. 
aby zakohezyd znajomosd z kobletq, ktdra nie toleruje ich pasji. Ja dzi?kuj? 
Opatrznodci za swojq zon?, ktdra co prawda nie uezestniezy czynnie w 
moim hobby, ale rozumie potrzeb? jego posiadania. A jak u Was z tymi 
sprawrami? Jakim wyborem zakoriczylby si? u Was problem podobny do 
powyzszego? 

Znana z kontrowersyjnych pomysidw I kampanii PlayStation, wielokrotnie 
goszczqca w naszym .Zapraszamy do reklamy' ageneja reklamowa TBWA 
znowu trafila na pierwsze strony serwisdw marketir^gowych, jednak tym 
razem jej odmiennodd zamanifestowala si? w zupelnie inny sposdb. 

Ich nowy projekt nosi nazw? , The Big What Adventure" i ma rw celu... 
pozyskanie pomysidw na reklam? od spoleczerlstwa - szefostwo TBWA 
okresla go jako „eksperyment, ktdry poszukuje i wywoluje kreatywnodd 
u otwartego, anonimowego 2rddla". Wdrdd produktdw uczestniczqcych 
w akcji znajduje si? m.in. PlayStation 3, nowy SingStar oraz samochdd 
Nissan Note. Chociaz info na stronie mdwi o .nagrodzie" dia pomysidw, 
ktdre zostan^ wykorzystane, regulamin serwisu ..malym drukiem" mdwi. 
ze TBWA przejmuje do nich calkowite prawa bez koniecznosci zaptaty. To 
oczywiScie wywolalo burz? i podniosly si? oburzor« glosy, ze firma prdbuje 
vxytorzystad spolecznoid internautdw oraz narwnych pomyslodawcdw, 
sama ubijaj^ grube interesy z reklamodawcami. Ageneja twardo broni 
swych raeji. stoj^c na stanowisku propagowania nowatorskiego programu 
marketingowego, ktdry .zaprasza" obce osoby do uczestoictwa w procesie 
twdrczym, obiecujqc wynagrodzenie adekwatne do wkladu, takie jakie 
otrzymalby kazdy inny pracownik; czy to w wymiarze finansowym, osobistej 
slawy, czy rozwoju kariery. Znajqc jedynie ulamek (ale jakze ciekawy) z 
dorobku TBWA, szczerze vrqtpi? w tak niskie pobodki ekipy z Londynu (bo 
to ich akeja) czy nagly zanik kreatywnodci i szukanie jxotez" w tak naiwny i 
jawny spc»^. Ale to tylko moje zdanie... 

Mamy jeszcze miejsce na troch? statych donlesiert? No to iecimy 
-zacznijmy oddosddrogiej towarzyszki ^ia, bo wartej 1580$figury Lary 
Croft. Tyle wynosila osiemnasta i zwyci? ska oferta w aukqi dotycz^cej 
ponad 1 80-centymetrowej, wykonanej z widkna szkianego znanej postaci 
pan! archeolog promujqcqgr? Tomb Raider: Legend. Nie wiadomo, w 
jaki sposdb sprzedawca z Las Vegas wszedi w jej posiadanie, ale byla 
oryginalnym produktem. wykonanym dia Eidos przez australijskie Studio 
Oxmox, specjalizuj^ce si? w takir^ gadzetach. Obezajeie www.studiooxmox. 
com, bo warto. Natomiast bid nie trzeba si? bylo o repliki czterech pistoletdw 
znanych z serii Resident Evil - wystarezylo klikn?c "l^p Teraz", aby stad si? 
posiadaezem jednego z dwdeh rodzajdw Umbrella Magnum, Desert Eagle 
Leona (takI sam miala Meryl w MGS) lub guna Samurai Edge S.T.A.R.S. 
(zmodyfikowana Beretta M92F). Jednak gdy taki klik kosztuje od 250 S do 
450 $ sztuka, decyzj? o zakupie podejmujq jedynie prawdziwie hardkorowi 
fani zombiakdw od Capcom... Zagadka: co jest lepsze od posiadania 
najiepszych konsol i gierostatniego roku? Posiadanie tego samego... ale z 
ostatnich dwdeh dekadi Na zakorVzenie przypad^, ktdry moglo napisad 
tylko zycle - nowojorczyk pozbywaj^cy si? petnej kolekqi najwazniejsz^h 
produktdw w historii branzy, zbieranej na pxzestrzeni ostatnich 20 lat. Jako 
diugoletni maniak wszystko kupowat jako sklepowe ndwid. z roku na rok 
powi?kszai^c swe zbiory - od NES-a, SNES-a czy Virtual Boya, przez 

N64. Game Geara, DC, DS 
I kilkanadcie innych, az po 
PlayStation 3 oraz Wii. Do 
tego wszystkiego - zeby nie 
bylo bezuzyteczne - prawie 
400 najiepszych tytuldw 
na kazdy sprz?t. Cena 
wywolawcza? 25.000 $, 
ale gdyby ktod byl extra 
napalony, mdgt zakodezyd 
aukcje za 75.000 $ ("Kup 
Teraz"). Jaki byl powdd tak 
drastyeznej decyzji jegomoscia? Odwiadezyny, zwiqzana z tym ch?d zakupu 
wypasionego pierdcionka dia swej dziewezyny oraz koszty diubu. I to by bylo 
natylewkwestii^iowych dylematdw, o ktdrych pisalem wczedniej. Nie 
wiadomo jednak, czy udalo si? zrealizowad plany - auk<^ zakorx^la si? 
bez ofert. □ [butcher] 
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DziS mozna sobie to juz ^ialo powiedzied 
- najnowszy pad od Nintendo sprawdza sif w 
akql I dostarcza sporo radochy. Zdania co do jego 
innowacyjno^i co prawda podzielone, nieile 
namieszal takze pozew wniesiony przez amerykahskq 
firnif Interlink Electronics, wedtug ktdrej Nintendo 
skorzystalo w swoim kontrolerze z opatentowanych 
przez to przedsi^orstwo rozwi^an, ale mimo tych 
prawno-sqdowych spraw tocz^cych si? wlasnym torem, 
mozna bez kozery stwierdzid, ze Wiilot (wraz z gruchq) jest 
chyba najbardziej zaawansowanym padem do grania w 
histooi produkowanym na tak masow? skal?. Pami?tajmy 
jednak, Ze pr6b zrewoliK^nizowania kontroli w grach 
byto w przeszlo&:i znacznie wi?cej i nie ma co ukrywad 
- sil^ rzeczy Wiilot czerpie calymi garSdami z niektorych 
wczednieiszyoh rozwi^zart poprzez pomyslowe potqczenie 
ich wybranych cech w jednq, doskonate radz^ sobie w 
prakt;^ calodd. Dzifki Wiilotowi czlowiek zd^ sobie 
spraw?, ze to. co si? dzieje od wielu iat na rynku. to 
tak naprawd? ci^le udoskonatanie zwyktej manetki z 
krzyzakiem i kitkoma przyciskami. D-p^ zostal wymySlony 
stosunkowo wczednie i to w dodatku pod kqtem gier 
przenoSnych (za prekursora uwaza si? Cosmic Hunter na 
mobiin? konsol? Microvision). W przypadku staqonarek 
natomiast pionierem wydaje si? Nintendo, ktdre 
stworzyio standardow^ manetk? z D-padem przy okazji 
wprowadzenia na rynek 8-bitovrego Famicoma (NES-a). 
Podobnie rzecz si? miaia z analogiem, ktdry rb\^iez 
ma swoje lata i byl stosowany juz w padach do konsol 
Atari z pocz^tku iat 80., i ktdrego uz^ np. w padzie do 
Swietnej, chodmatou nasznanej konsdi Vectrexz 1982 
foku - na ktor^ to notabene scena homebrew wci^ wydaje 
gry! Widzimy zatem jasno, ze od tego czasu niewiele si? 
zmienito - doszia wi?ksza iiczba przyciskdw, na padach 
mamy po dwa analogi, pojawity si? triggery, wsz>«lko 
dziala znacznie precyzyjniej, ale w zasadzie od ponad 20 
Iat nie ofemje si? nam w tej mateni niczego nowego. Wiiiot 
jest zatem olbrzymim powiewem ^iezodci. 

CdZ, tak to wszystko po prostu wyg^da w erze 
siandaryzacji - wszyscy si? dostosowuja do wszystkich 
i maloktomajaja. by si?wyiamad. Kiedydjakwidad 
byto inaczej, chod do dzid producenci potrafi? zrobid 
maty skok w bok i zaoferowad Graczom altematywn^ 
kontrol? w grach - czy to b?da marakasy z Dreamcasta, 
czy EyeToy z PS2, czy mata do tarSczenia z... eee. 
pwnytka - mat? jako kontroler w grach wprowadzono 
po raz pierwszyjuz w 1982 roku przy okazji Atari 2600 
(cholera, cod ten 1 982 rok nas w tym tekdcie przedladuje). 
Zreszt? zeby jeszcze bardziej si? popastwid nad sob^ 
i nad Wami dixlam, ze bezprzewodowe kontrolery, 
ktdre tak ciesz^ nasze michy przy okazji konsol nowej 
generacji, rdwniez nowodci? nie s?. Ich takze doczekalo 
si? slawetne Atari 2600 • co, jestem togo pewien. juz 
ch^ dostatecznie nadszarpn?lo Wasz jonsotopogl^", 
wedie ktdrego wszystkie najfajniejsze patenty wymydiono 
w ostatnim dzie$i?cioleciu. A tu klops - okazuje si?, ie 
nic z tych rzeczy! Niemniej jednak, skoro mamy t? spraw? 
wyjasnion£|, mozemy r^czo niczym samy na pastwisku 
przejdd do malego historycznego przegiadu altematywnych 
kontrolerdw. A ze byla ich cala masa, to rzecz jasna nie 
ma szans na zebranie ich wszystkich do kupy (bo raz, 
ze by dmierdziato, a dwa, ze to nie Pokemony), wi?c 
postanowilem skoncentrowad si? na najciekawrezych i 
najbardziej pomyslowych rozwiazaniach, niekoniecznie w 
koiejnodci chronotogicznej. Note jedziemy! 

I tak jedrrym z najbardziej pomyslowych urzadzeri byl 
attematywny kontroier do Segi Genesis znany pod 
nazw^ Sega Activator. Ustrojstwo to opierato si? na 
calkiem ciekawym patencie i w teorii pozwalalo nam na 
wymachiwanie wszystkimi kottozynami i podziwianie 
efektdw lego pajacowania na ekranie, Nie byly potrzebne 
do tego zadne sznurki, nic nie trzeba byto sobie do 
koilczyn przypinad, nie naciskaiidmy zadnych przyciskdtw, 
nie tr;^aJidmy niczego w rgltatS), slowem - totalna 
swoboda, cod jak EyeToy. Activator byl zbudowany na, 
planie odmiob^. Kladlo si? go na ziemi, wskakiwato w 
wdne pole i wywijalo czterema (badi pi?cioma - jak kto 
wolal) mackami w taki sposdb, aby przecinad odpowiednie 
wiazki podczentfieni emitowane pionowo przez Activatora. 
Proste jak konstrukqa ruskiego czolgu, ale niestety rdwnie 



topome w u^ytkowaniu. Wi^ek 
byto bowiem osiem I kazda 
imitowala jeden z przyciskdw 
pada. A ze wi^zki takie s? 
niewidzialne dia ludzkiego oka, to 
byto to wymachiwanie na czuja i 
z reguly trafianie nie w t? wi^zk?, 
w ktora si? chcialo. Patent byl 
skonstruowany gidwnie z m^a 
0 mordobiciach, ale latwiej 
byto sobie s^nemu sdzelid 
w mord? iub rozwaiic swrymi 
epileptycznymi ruchami domow? 
wystaw? post-PRL-owskich 
krysztatdw, niz przeprowadzid na 
ekranie jakiegod combosa Czy 
; musz? zatem dodawad, ze 6w wynaiazek do dzid reguiamie trafia 
i do rankingdw najgorszych paddw w historii? Chyba nie. Pewnie 
i calegdryActivatordwiezagdziedpogrzebanenapustyni Nevada 
i obok stynnego E.T. na Atari 2600 (zn6w rok 1982 si? ktania - to 
: jakied fatuml). 

Zreszt? skoro o Atari mowa, to chyba 
mato kto pami?ta, iie to fajnych 
rozwiazatl wyrr^dlooo dIa konsol 
tej firmy. Jedno z ciekawszych 
to Le ^ick firmy DataSoft, czyii 
niby zwykiy joy na kabiu, tyie 
ze 0 sziachetoej nazwie. Ale to 
nie nazwa go wyrdzniala. 6w 
vpowadzony na rynek w latach 
80. (ajakzel) kontroler byl oparty 
na technologii przywodz?cej na 
mydl sensory ruchu z Wiilota czy 
SIxaxisa do PS3, rzecz jasna w 
zrtacznie bardziej ograniczonym 
zakresie. Niemniej jednak zasada 
zabawy byla identyczna - wychylenia Le Sticka w danym kierunku 
odpowiadaly wcidni?ciu danego kierunku na 0-padzie, czyii po 
; prostu \«prowadzatynaszapostadna ekranie wruch. 2 kolei 
i przycisk naczubkusluzyl jako fire (niby oczywiste, ale czego 
; si? nie robi dia Rydka z “Klanu" - pozdro staryi), Joy ten nie byl 
; mozetotalnymniewypalem, alewpraktycedredniosi?sprawdzat, 
Przede ws^rstkim diatego, ie aby czujniki nie wykrywaly zadnych 
odchyler^, trzeba byto Sticka trzymad w idealnym pionie. CO 
; niekoniecznie byto takie proste wferworze zabawy. Potemdodano 
I speqalny przycisk uciskowy, ktdrego wcidni?cie wylaczalo czujniki, 
ale to tez sprawdzato si? drednio. Tak czy inaczej. na pewno w 
, owych czasach Le ^ick byl urzadzeniem szczegdinym, zatem nie 
; ma co si? dziwid, ie znalazi pok^e grono fandw, ktdrym jego 
: niedoskonatodcinieprzeszkadzaly. Agdytakmusi?uwazniej 



przyg^dam. to mydl?, ze i fanek nie brakowalo, hmm... 
i Jednak nafajrtymjoyuprzygoda Atari zaltematywnymi 
I kontrolerami si? nie korfczy. Innym dwietnym rozwiazaniem 
, byla wspomnianawczedniej mata. znana pod nazwq 
Foot Craz Activity Pad. Mata nie byla przeznaczona do 
, tartozenia, eJezabawapolegalanatymsamym, 
i tj.nacapni?ciupaJuchemunogiw odpowiednie pole. 

I Urzadzonko pojawito si? na niedmiert^na konsol? Atari 
i 2600 izyskatosoWe naprawd? sporarzesz?wielbicieli.Na 
■ tyie. ze Nintendo we wspdlpracyzBandaiwypudcitoszybko 
. ma^ zwana Power Pad do NES-a. Oczywidciew latach 80. 

: nie byl to az taki szal j^ dzisiaj. ale i mozliwodci techntczrte 
j konsd byly mocno ograniczone. Przykladowo w wypadku 
i wspomnianej2600-ki, wraz z Foot Craz otrzymywalidmy 
; dwie gry - Video Jogger oraz Video Reflex. Zas^ byly 
banaine - w pierwszej gierce bawilidmy si? w wirtualny 
jogging. ^.zapomoc?p6lwprowadza)idmywnjchbiegacza 




; na ekranie. Pikselozadawalatakiegokopawszczen?, 
i zeskakadtrz^t^towzamroczeniu. ale zadanie swoje 
; gierka spelniala. Podobnie byto z Reflexem - tym razem 
. na ekranie mielidmy cztery pola i musielidmy odpowiednio 
: reagowad na to, CO si? dzialona ekranie. Gdyw danym 
; obszarze pqawial si? robal, to trzeba bylozadeptad 
i skufczybykaszybkimpacni?ciem nog? w odpowiednie pole. 

Gdy pojawial si? z kolei mo^lek, to tego mielidmy zostawid 
, wspokoju. Wsumiefajnybajer, bodawalszerszepoledo 
, popisunizstandardowegierkidota/iczeniawypuszczane 
j obecnie-wkortcu gdy si? czlowiek zabardzowczul, 
j tomdglwtejelektronicznejekstaziezaciupadmotyla 
• jakkolwiek glupio to nie brzmi. Tak czy owak efekt byl 
: identyczny jak w obecrrych czasach. fl. ludzie podrygiwali 

sobie nogami z zaleznodci od tego, CO si? dzialo na ekranie. 

; Jednak naszcz?dcieimniejodlegleczasyprzyniosly sporo 
i fajnych rozwi?zar^. na widok ktdrych dlinil si? niejeden 
• z nas. I tak. dia fandw mechdw i innydi Yattamaridw 
takim urz?dzeniem bez w?tpienia tyl i jest pad, hmm... 
raczej MEGA-pado-joy Capromu do Steel ^ttaliona. 







Zaprzeczyl on oatkowicie twierdzeniom, ±e X-pudto 
jest dr^iackie. bo nie ma niczego z jajem. Otoz 
jak widad ma, i to najwyrainiej z jajem mamucim. 
albowiem doczekato si^ ono ch^ najbardziej 
kolosalnego pada w historii konsoll Opirbcz 
genialnej konsolety z dwoma joyami, wajchq i masq 
przycisk^, otrzymywalidmy takze podstawkf z 
trzema pedatami (tylko mi tu bez kosmatych mydJi!), 
Ale to nie te wszystkie bajery byty najfajniejsze. 
Najlajniejsze bylo {i jest) samo obco'.^ie z tym 
sprz?tem godnym Terminatora - wszak nie lada 
wyzwaniem musi byd samo upchnigcie go w pokoju. 
Do tego totalnie odjechane jest to, jak owa zabawka 
si? prezentuje, zwiaszcza po ciemku. Cata paleta 
poddwieBanych przet^nikdw, wskai^nikdw. wygl^ 
to jakj^(ad konsoleta pojazdu z Gwiezdnych Wojen 
abo z pewnego znanego serialu o dtugich uszachl 
Miazga - o ile kogod rzecz jasna kr?c^ mechy. 

A nabycie tego cacka (cena za gr? z padem to 
I 200 dolcdw) graniczyto z cudem. bo wypuszczono 
I tedwie 2000 lakich zestawdw, chod Caix»m w 
koitoo poszedt po rozum do gtowy i dorzucit nieco 
konsolet na rynek - cate szcz0cie. I nawet jedli 
LNvaza, ze ten znany nam wszystkim przeciez 
I bardzo dobrze kontroler nie jest jakoS specjalnie 
I odkryvrczy i innowacyjny, to wspomnied o nim 
I byto trzeta, chodby przez sam szacunek dia jego 
I monumentalnodci. 



' Najeszczewifkszy 
szacun zastuguje 
natomiast Tetsuya 
Mizuguchi. Cztowiek 
ten zastyn^t z kilku 
rzeczy. Z Lumines na 
PSP, z genialnego 
Reza na Dreamcasta 
i PS2 oraz... z 
konsoiowego wibratora 
dIa nastolatkdwl OK, nie 
chodzi tutaj do kodca 
0 typowego bzykacza, 
ale 0 urz^enle 
nieco bardziej wysublimowane. Trance Vibrator, 
bo 0 nim tutaj mowa, nie jest tez kontroterem, 
ale od pocz^tku do kortca zostaf pomy^lany jako 
patent maj^cy zwi?kszyd nasze doznania w grach 
poprzez wibrac^. Innymi stowy • gdy komud zwykty 
Dual Shock nie starczat do szcz?dcia, Jo podpinat 
podczas partyjki w Reza Trance Vibratora, podtykat 
go sobie pod lewy pdtdupek albo zarzucat za pl^ 
i dzi?ki temu odczuwat dodatkowe wifaracje w 
rytm muzyki z gry. A ze Mizuguchi lubi gry robione 
pod muz)^. to Trance sobie pobzykiwat az mito. 
Gorzej, ze japohskie nastolaOd znalazty 0 wiele 
lepsze wytorzystanie dia owej zabawki, tj. wtykaly j^ 
sobie mi?dzy nogi. Nazwa zatfigcala, powierzchnia 
wibruj^ byta duza, do tego tatwo si? to myto... 
czego chcied wl?c^? Chyba tylko dtugiego i 
satysfakcjonujqcego orgazmu. A ze Trance Vibrator 
byt sprzedawany tylko z Rezem w wersji na PS2. to 
kto wie, czy to nie z tego powodu Czamula zyskata 
tak szercWe grono fandw w Japonii;)? 

Tak czy inaczej, czy Tetsuya Mizuguchi tego chdat, 

I czy nie. Trance Vibrator zastynqt jako chyba jedyny 
• sprzedawany w peini legalnieerotycznystymulant 

(to niepetnoletnich. Wol? nawet nie mydJed, w 
I jaki sposdb Mizuguchi zamierza wykorzystad 
: wibnjjgcego Wiilota - jedti kiedykolwiek pojawi 
j a?jakaSgraspodr?kitegopanawykorzy^jqca 
I nowego pada do konsoli Nintendo, to lepiej graj^c 
j zaciskad mocno podladki - na wszelki ww3adek.., 

I no i nie spuszczad \Wiilota z oczu;). 







No wtadnie, a skoro o V/iikxie mowa, to wypadatoPy do niego 
. zndwnawi^d,bowkoiyxitoonbytinspiracjgtegoartykulu. 

I tak Duze N chyba postarxjwilo powrdcid do korzeni - pami?tacie 
ten fajny pistolecik z E3. w ktdry dalo si? pfzeksztateid V/iilota i 

: gruch?zapomocqspecjalnegorusztowanka? Nintendo nazwato 

t? hybryd? -Zapper Style" • nazwa gtupa jak but, ate nie wzi?ta 
si? znikqd- Chodzito tutaj wyt^nie o nawi^nie do NES 
Zappera, czyli do light guna wprowadzonego przez Nintendo w 
1964 roku dia konsoli 






NES'Famicom. Jednak 
pierwszy taki pistotel 
pojawitsi?juz... w 1936 
roku w maszynie arcade 
(patrz zdj?cie) Seeburg 
Ray-O-Lite (w ktdrej 
notabene zabawa polegala 
na ustrzeleniu kaczki 
- i nie jest to bynajmniej 
manifest politjrany, 



‘ tylko zwykte stwierdzenie faktu;). Niemniej o iie ponad 70 lat 
temu nie mozna byto mdwid o grach wideo, o tyle w przypadku 
; NES-a juz jak najbardziej. Pistolecik stal si? nieztym przebojerr, 

• zatemstosunkowoszybkoje9oodpowiednikipojawitysi?w 
konkurencyjnych systemadi • przyktadowo dia ^i Master System 
wprowadzono takie samo urz^zenie, tyle ze pod nazw^ Light 
Phaser. Zresztq produkt Segi ^1 tepszy jakodciowo i naprawb? 

; populamy. boniedodd, zesprzedawanogowniektorychzestawach 
. wrazzkonsol^, tow dodatku Master System gr?kompatybilnqz 
pistoletem posiadal standardowo w pami?ci (ktdrej to gry bez Light 
, Phasera w ogdte nie dato si? odpalid, wi?cj^li niedostato si? 
go w zestawie, to i tak warto byto go kupid). Ale nie to jest istotne. 
Ciekawsze jest z pewnodci^ to. jak taki pistolecik dziata. A za sa da 
jest bardzo prosta. Otdz w momencie wci$ni?cia spustu, na ekranie 
tetewizora pojawta si? na utamek sekundy czama plansza z biatym 
^ polem. Owo biale pole to wladnie miejsce, w ktdre mamy trafid. 

; W pistdecie znajduje si? komdrka dwiatloczula - jesli w wytuytym 
: przez ni^ obszarze znaj*ie si? biale pole, to »pacr, ustrzelilidmy 
kaczora w Duck Hunt albo jakiegod zlamasa w Operation Wolf! 

I To przy okazji pokazuje, w jak prosty sposdb mozna byto pistolecik 
oszukiwad - otdz celuj^ caty czas w zardwk? na zyrandolu 
mielibydmy stuprocentow^ skutecznodd. 



Ale I na to przyszta rada wraz 
z pojawieniem si? na rynku 
kof^i SNES. Otoz w jej 
przypadku zrezygnowano z 
NES Zappera I zas^piono 
go 0 wide ciekawszym 
urz^dzenlem. Mowa 



pod nazwq Super Scope w USA I Nintendo 
Scope w Europie. Najdziwniejsze jest to, 
ze z powodu niewielkiego zainteresowania 
japohskich Graczy, zabawka ta praktycznie nie 
zaistniala najapohskim rynku. Tak cry inaczej 
Super Scope bylo urz^onkiem nad 
wyraz interesuj^cym. Konsolow^ bazook? 
opieralidmy sobie na ramieniu, a na ekran 
telewizora patrzytidmy przez celownik 
optyczny doczepiany do jej obudowy. 

Zabawka posiadala takze kilka 
przyciskdw, ale jedynym naprawd? 
istotnym • co chjtoa oczywiste • byt 
ten odpowiedzidny za strzelanie. 

0 wiele wazniejszym aspektem 
nowej pukawki byta jednak zmiana 
technologii przechwytywania 
sygnatu. Do konsoli natedato 
podt^yd specjalny odbiorniczek na 
podczerwied, ktdry stawialo si? na 
tetewizorze, Tym razem nie dato si? 
urz^eniaoszukad, bowiem detete:^ 
trafienia nast?powata w zupetnie inny 
^»sdb. 5 '. byta oparta na technologii 
wydwidlania obrazu na telewizorach CRT. W 
nidi bowiem kazda klatka obrazu jest rysowana 
za pomocq specjalnej wiqzki, ktdra eteWronami 
torpeduje pokrytq luminoforem powierzchni? 
ekranu, dzi?ki czemu poszcze^lne jego punkty 
zaczynajq odpowiednio dwiecid. Scope sprytnie 
wykorzystywat sposdb oddwiez; 
w telewizorach kineskopowych. Etap oddwiezania konfrontowat z 
czasem, jaki zajmowato wl^ce elektrondw wyjdcie poza obszar 
celowania i informaq? t? przekazywat odbiomikowi. ktdry z kolei 
przekazywaljq samej konsoli. Brzmi to nieco skomplikowanie, 
ale w praktyoe sprawdzalo si? catkiem nieile. System ten 
miat w zasadzie tylko jeden feler, mianowicie byt niezmiemie 
energochtonny, Super Scope dziatat na 6 .paluszkdw', ktdre 
wyczerpywaty si? podczas zabawy w zastraszajqcym tempie - 4 
godziny grania i trzeba byto baterie wymieniad na nowe. Nic zatem 
dziwnego, ze owa zabawka nie okazata si? wielkim hitem 



i w konsekwencji 
wyszto jedynie 9 gier jej 
dedykowariych, w tym 
jedna (sktadaj^ca si? 
z szedciu mini-gierek), 
ktdr^ otrzymywano 
wraz z zestawem. 

Z kolei w 1992 roku 
Super Scope doczekal 
si? konkurenqrw 
pcetaci dzlataj^cego 
na identycznej 
zasadzie karabinka 
Sega Menacer (zdj?cie powyzq). Niemniej Menacer zostat 
pomydtany przede wszystkim jako urz^dzenie przeznaczone 
dia Segi CD i Segi 32X, oj zreszt^ w duzej mierze przes^ito 
0 tym, ze i on nie okazat si? komercyjnym sukcesem. 



Przejdzmy jednak do chyba najbardziej dziwacznego 
konsolowego kontrolera. Byta nim przeznaczona dia 
NES-a r?kawica zwana Power Glove, Urz?dzonko to byto 
produkowane przez firm? Mattel (Nintendo zaoterowato temu 



produktowi jedynie ofii^n? licenq?) i chyba w najwi?kszym 
stopniu przypominato dzisiejszego pada do Nintendo Wii. 
Pozwalato bowiem na kontrolowanie bohatera ria ekranie za 
pomoc? odpowiednich ruchdw r?ki • 
przede wszystkim pdprzez obracanie 
ramienia i poruszanie palcami. 
Ponadto Power Glove posiadafa 
swoist^ klawiaturk?, na ktdrej 
znajdowaty si? wszystkie 
przyciski z pada oraz kilka 
buttondw dodatkowych, tyle 
ze w wi?kszodci catkowicie 
bezu^ecznych. Tak czy 
inaczej najwi?ksz^ staw? 
Power Glow zyskata dzi^i 
filmowi „The Wizard” z 1989 
roku, w ktdrym to byta na 
ekranie wr?cz wszechobecna. 
No, ate nie ma si? co dziwid 
• niektdrzy zloSliwcy traktuj? 
to dzieto jako 90-minutow? 
reklamdi^ gier Nintendo. 

Sam kontroler natomiast nie 
osi^gn?! wi?kszego sukcesu, bo 
byt po prostu wyjqtkowo tc^iorny w 
uzytkowaniu. Niemniej jednak nie 
mozna mu odmdwid jednego • byt 
to jeden z najbardziej kosmicznych 
i nietuzinkowych przyrz?d6wdo 
sterowania w historii, a to juz cod! 



Sami widzicie - historia konsol jest wr?cz 
ustana rdznego rodzaju nietuzinko^mi 
padami, a mnie udalo si? opisad ich ledwie kilka. 
KILu w tedcie Wii zazartowat sobie, ze po buitozucznych 
zapowiedziach Nintendo o rewolucji, w grach na Wii mozna 
byto si? spodziewad nawet sterowania za pomoc? mydii. Ja 
bym jednak nie byt t^m dowcipnisiem;). Producenci konsol 
naprawd? miewajq maksymalnie zakr?cone i odjechane 
pomysty, a co za tym idzie. diody podpi?te do m^gu 
wcate nie musz^ byd tak? odiegt? przyszlodci^ No, moze 
nie do kohca diody, ate wiadomo o co chodzi • mozliwodci 
jest cate multum i tylko czekad na to, czym to producenci nas 
znowu zaskocz^. Ja w kazdym razie wyglqdam przysztodci 
z niecierpliwodci?, wi?cjedli pewnego deszczowego dnia, 
gdzied w oddali w jakimd oknie, zobaczyde wykrzywion? 
mord? filuj^ przestrzeri zza kotary, to b?d? ja - cztowi^ na 
posterunku, wygl?daj?cy z nadziej^ nowyr^i paddw... □ [Ural] 
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Odl^d ludzko^ wynalazia koto wodne, dzi^ki 
ktdremu zamienitiSmy energif na pracf 
mechaniczn^, ci^zk^ robots za cztowieKa 
wykonuje maszyna. Ponad 2 tys. iat pdiniej silnik to nie 
tylko smar i zmiana deju, to takze jeden z najwazniejszych 
elemenidw wideo. O engine'ach gier pisali^my nieraz, 

pora wreszcie zajrzed im pod mask$. 

Spora z Was moze sl^ dziwfd, dlaczego w ogdie 
poruszamy tego typu Jjanalne" temaly. Nowa generacja 
zapukata wta^niedo drzwi, konsolowa wojenka 
rozpoczyna si^ na nowo, a silniki jednym z Jej 
czotowyY^ elementdw. Dzisiaj oczywi^ie Havok i spdtka 
na ustach wszysttdch, ale znaczna cz^ Graczy 
nadal mySli, ze engine to jedynie jaWs silnik 3D, kl6ry nie 
odpowiada za nic wi^j oprdcz przeliczania polygondw. 
Prawda jest oczywidcie o wiele bardziej skompllkowana. 
GEr^LEMEN, START YOUR ENGINES! 

Niestety, prawie jak na lekqi fizyki, nie ob^zie si$ bez 
odrobiny teorii i historii (hmm. to chyba nie ten przedmiot). 
Zacznijmy od podstaw. Dzisiaj mozna dojsd do vwiiosku, 
ze engine towarzyszyi grom od zawsze. Ze niby kiedy 
Mario l^dowai na glowie przeszkadzajki, do akcyi wkraczai 
precyzyjnie przygotowany silnik, a Al Goombas^ 
dosi^ale wiedziaio, gdzie nas szukad. Otdz tak 
- niespodziankai - nie bylo. Chociaz de\^operzy w latach 
80. koizystali z pewnych gotowych modeli, to trudno bylo 
je uznad za symulacj^ §wiata. Tak naprawd^ o pierwszych 
engine’ach mozna ni^ic dopiero przy grach, ktdre 
uwazane s^ dzisiaj za prekursordw FPP. DIaczego wladnie 
FPP, skoro takze i wiele innych gier bylo pionierami 
silnikdw 3D (np. Elite)? Sprawa jest prosta • sam engine 
nie wystarczyl, konieczny byl jeszcze komercyjny sukces 
oraz akceptacja .widowni". Gry FPP, powszechnie 
uwazane za najbardziej .reallstyczne" ze wszystkich 
gatunkdw, staty si^ p^atform^ do promocji nowych silnikdw, 
a takze symbolem rozwoju branzy. Chociaz Tomb Raider 
byl epokowy, to jednak przeciez mdwito si^ o >silnlku 
Dooma i Quake'a", nie Tomb Raidera. 



I Nasz^ historic zaczynamy od Dhllera, brytyjskiej gry z 
1 987 roku, w ktdrej sterow^idmy statkiem wydobywczym 
I prdbuj^c uratowad odlegt^ planetf . Fabula nie ma dia nas 
I zadnego znaczenia - liczy si$ jedynie engine o nazwie 
I Freescape. ktdry napfdzat ten tytut. Jest on dzisiaj 
I uznawanyza protoplast^ wszelakiego rodzaju silnikdw 
I 3D. Legendaglosi.zeambitnyprojektteamu Incentive 
I Software doprcwadzit wielu ludzi na skraj szalenstwa. 

I GIdwny designer gry, Ian Andrew, po latach wspominal 
I 0 kolejnych programistach, ktdrzy nie mog^ podolad 
I vtryzwaniu, odchodzili. 

I W Drillerze rewolucyjne byly trzy rzeczy • engine, ktdry 
I mozna bylo nazwac silnikiem 3D i .symulaq^" dwiata 
I przedstawionego, widok z pierwszej osoby oraz gotowy 
I szablon do tworzenia wirtualnych uniwersdw. Przynajmniej 
1 w teoni, bo Drillerowi bylo daleko do poziomu Dooma. 

I Swiat wedlug Freescape skladal si% z geometrycznych 
J ksztaltdw, ale tyle wystarczylo - pierwszy krok rta drodze 
I ku stworzeniu prawdziwego siinika zostal wykonany. 

I Ktod teraz musial zrobid gr$, w ktdrej nie strzelalo sif do 
I lataj^cych stozkdw. 

I Odsieczprzyszlazpodziemi. Wmarcu 1993 roku Origin 
I System wypudcil na rynek Ultima UndenworkJ: The Stygian 
I Abyss. Rewoiucyjnym elementem w tej grze byl nie widok 



FPP. ale iyi^ca wlasnym zyciem podziemna kraina. Wczedniej IT 

gry RPG cz^o umieszczaly akq^ ,z oczu bohatera", ale po raz 1^ J 
pierwszy do zabawy wszedi prawdziwy trdjwymiafwy §wiat. Za 
The Stygian Abyss stal szkielet siinika kosmicznej strzelar^i Space 
Rogue, za stworzenie ktdrego odpowiedzialny byl Paul Neurath. fS 
Wpadlonnapomysl, abywykorzystadschematyzgwiezdnego 
symulatora w grze ,2 buta”. Zalozyl Blue Sky Productions i 
opracowal demo swojego pomyslu natargi CES w 1990 roku. 

Origin spodobal si? twdr Neuratha - postanowiono wykorzystac 
jego pomysly przy nast?pnej cz?dci Ultimy. Nazwa Blue Sky Productions 
moze nie mdwid Warn za wiele, ale powinnidcie kojarzyd to studio juz jako 
Looking Glass Technologies {LGT). Dodwiadczenie zdobyte przy tworzeniu 
podziemi Ultimy zostalo potem \Afykorzystane w innych grach FPP - System 
Shock oraz Thief. 



Wizja Neuratha zainspirowata wielu, na czele . 
z JohnemCarmackiem.twdrcqgry-legendy ’ 
• Wolfenstein 3D. Carmack nie ukrywal, ze 
demo z CES bylo dIa niego kreatywnym 
szokiem - facet zobaczyl, jak mozna robid 
gry ,nowej generaqi". ^nim na rynek trafil 
Wolf 3D, Carmack, Romero i spdika z id 
Software vrydali na rynek Hovertank 3D oraz 
Catacomb 3D. Tutaj nalezy si? zatrzymad i 
napisad o innowacji znajduj?cej si? w obu 
tytulach. Otdz gry te jako pierwsze na rynku 
renderowaly obraz widziany przez Gracza, a 
nie caly otaczaj^cy go dwiat. 

Do czego to doprowadzilo? Ano caly zabieg 
odci^l procesor i spowodowal, ze grafika 
mogla b^ jeszcze lepsza. Ze zdobytym 
dodwiadczeniem Carmack post^towil 
oddadw maju 1992 (a wi?c 3 miesi^ po 
The Stygi^ Abyss) Wolfensteina 3D do 
dyspozycji calemu dwiatu. 

Ekipa z id Software chciala zrobid 
cod znacznie lepszego niz Ultima, w 
rzeczywistodci jednak... nie udalo si?. Tak, 
to The Stygian Abyss powinien byd uwazany 
za kamieti milowy w dwiecie silnikdw gier. 

A jednak zwyci?zyl prostszy w zalozeniach 
Wolf 3D. W przygodach B.J. Blazkowitza 
\wykorzystano ray tracing, czyli technik? 
renderowanla seen trdj\vymiarowych. 

Na czym ona polegala? Upraszczaj^ - na 
odpowiednim wyprowadzeniu promienla 
z kamery i znalezieniu pierwszego punktu 
przeci?ciaz obiektem widoeznym na ekranie. 
Taka sztuczka umozliwiala jedynie twotzenie 
dcian poziomyiSi, natomiast schody czy 
podwyzszenia byfy juz nieosl^galne. Do tego 
wystarczylo dorzucid sprite’y przeciwnikdw, 
jakies symboliezrte Al i mielldmy gr?. 
Tymezasem silnik Uftimy umozifwial 
tworzenie bardziej skomplikowanych lokaeji. 
Niestety, byl takze szalenie sprz?tDzemy. 
DIatego Wolf 3D odnidsi zwyd?stwo w tym 
pojedynku, staj^ si? symbolem gier FPP. 
wyScig ZBROJEK) 

Kiedy id Software pracowalo nad Spear 
of Destinty, dodatkiem do Wolfa, Carmack 
I Romero kortczyli Dooma. Doom Engine 
mial byd tym, czym powinien bye silnik 
Wolfa 3D - wreszcie dalo si? tworzyd lokaqe 
maj^ce wi?cej ni^ jeden pozlom. a sclany 
nie musiafy si? tqczyd pod Intern prostym. 
Owszem, opeja swobodnego patrzenia w 
gdr? i w ddl nie byla osi^galna, a engine 
nie pozwalal na umieszczenie dwdeh 
pomieszczeh jedno pod dn>gim, jednak 
udalo si? • spokojnie mozna bylo mdwid o 
fotorealistycznej grafice, co w nast?pstwie 
doprowadzilo do nagonki przeprowadzonej 
przez media. Lepszej rekomendaqi nie 
mozna chyba bylo dostad. 

Zanim przejdziemy do opisu w peini 
trdjwymiarcwych silnikdw, warto jeszcze 
wspomniedo innym ^Kzukanym-silniku 3D 

- Mode 7 stosowanym w grach na SNES-a. 
Zabieg sto]?cy za Mode 7 byl dodc prosty 

- przy uzyciu sztuczki, jakq kryje technika 
texture matting, udawalo si? dowolnie 



skalowac i obracad plansz? z graftk^ (plansz? 
b?d^c? w rzeczywistodci grafilq robi?c^ za tio). 
Umiej?tne wykorzystanie Mode 7 (cyfra 7 wzi?la 
si? od numeraeji ostatniego z trybdw tworzenia 
grafiki tia w Super Nintendo) prowadzito do 
stworzenia iluzjl trdjMrymiarowodci. Dzi?ki Mode 7 [ 
□trzymalidmy Mario Kart, Pilot Wings czy F-Zero, i 
ale i levele pokroju wydcigdw w ChrorKi Trigger i ' 
etapdw jezdzonych' w Indiana Jones: 

The Greatest Adventures. 



I Super Nintendo wslawilo si? takze dzi?ki 
procesorowi Super FX. ktdry mozna nazwad 
I swoistego rodzaju akceleratorem, cz?dc!owo 
I odci?zaj^m SNES-a od obliczania polygondw 
I (uproszczenie). Szlagierem wykorzystuj?cym 
I omawianego chipa byl Star Wing (Star Fox) od 
I Argonaut Games. Odrobin? zmodyfikovrana 
I wersja chipa z cyfr? 2 w nazwie wspomagala 
; Dooma w wersji na SNES-a oraz Yoshi's Islarxf, 
a takze miala pomdc w produkcji sequela Star 
Fox, ktdry zostal wstrzymany ze wzgl?du na 
premier? Nintendo 64, Miyamoto podetono 
I cheial, aby rdznica mi?dzy er? 2D a 3D byla jak 
I najbardziej wyrazna. 

I Nie bylo wi?c odwrotu. dwiat musial wejdd w 
,trzy de". Po drodze do osiqgni?cia jakoddowego 
skoku pojawii si? jeszcze Dark Forces (I silnik 
Jedi Engine) oraz Duke Nukem 3D ze dwietnym 
silnikiem Bulid, Iddry zbiizyl si? do 30 bez 
pelnego wykorzystania grafiki trdjwymiarowej. 

To wladnie Duke byl postrzegany za krdla gier 3D, 1 
az do momentu, kiedy id Software po raz kolejny 
dokonalo rewolueji, wydaj^c na rynek Quake’a. 

W czerwcu 1996 roku sprite'y przestaly byd 
przeciwnikami Gracza, a matematyezne sztuczki 
uzywane wczedniej w grach zostaly zastqpione 
przez prawdziwy trzeci wymiar. Rewolueja poszia 
jednak jeszcze dalej. Wraz z silnikiem Quake, 
scena moddw nie tjrtko mogla dokladad swoje 3 
grosze robiqc rdzne wersje (co mialojuz miejsce 
wczedniej), ale i w peini rtKXlyfikowac zasady 
fizyki w danej grze. Zresztq samo id Software 
korzystalo z tydi dobrodziejstw, wypuszczajqc 
w 1M7 roku patch do QuakeWbrId, ktdry m.in. 
zmienial wysokodd skokdw. Kazdy mdgt skroic 
swiat na miar? swoich potrzeb. 

Quake przyczynil si? takze do trz?sienia ziemi 
w branzy. Patrzqc na setki modyfikaeji oraz kilka 
gier bazujqcych na silniku produkqi id Software, 
jedno bylo oczywiste - dobrze napisany engine 
nie tylko prowadzit do powstania swietnej gry, 
mdgt on takze stad si? zrddlem gigantyezny^ 
dochoddw, zr^aczn^e przewyzszajqcych zarobek 
ze sprzeda^. Wraz z przejdciem w 3D, xzwarty 
wymiar" silnikdw, czyli pieni?dze, mial liezyd 
si? na rdwni z grywalnosciq, a nieraz znacznie 
bardziej. 

Dzisiaj ten vtyscig zbrojer^ jest juz czymd zupelnie | 
normalnym. Optata licencyjna za wykorzystanie 
cz?dci lub calodci engine’u moze wynosic od 1 0 
tys. dolardw po bajortekie sumy przekraczajqce 4 
min. jiielonych". Analitycy branzy s? zgodni - przy | 
ii aktualnych kosztach prtxJukcji gier, coraz wi?cej 
|l twdrcdw b?dzie korzystad z gotowych szablondw. 

<1 Gra bez siinika nie ruszy, developer tez. □ jd^ujo] 




CO MASZ POD MASKA? 



Olo lista najcz^Sciej stosowanych silnik6w w 
flzisieiszym devetopingu. □ [Ural] 

CRYEIMGINE 1 .x i 2 

developer: CryteK 
waznle|szetytuty: Far Cry, Crysis 




CryENGINE to komplelne rozwi^anie pod 
k^tem developingu - architektura oparta 
na pluginach, skryptowanie bazujqce na 
populamym j^zyku LUA (j^zyk programowania 
przypominaj^y nieco starusiei^klego Pascala), 
a do lego edytor Sanbox wspdtpracujqcy z 
progratnaml 3D Studio MAX i Maya. Ponadto 
silnik ten oferuje liczne rozwl^zania w zakresie 
fizyki I sporo ciekawych etektdw graficznych. 
obejmuj^cych przede wszystkim; oiwietlenie 
(per-vertex, per-pixel, wolumetryczne). stiadery 
Ipixel i vertex), efekty zwi^ane z teksturami 
(m.in. bumpmapping) czy cieniowanie 
wolumetryczne. O wiele wyzsz^ lig? stanowl 
jednak CryENGINE 2, napisany przede 
wszystkim z my$l^ o najnowoczeSniejszych 
kartach graficznych, obslugujqcych pakiet 
DirectX 10. CryENGINE 2 jest jak dot^ jedynym 
silnikiem, ktory w peint wykorzystu]e wszystkie 
elekty w nim zawarte, ale i o konsolach nie 
zapomniano • wspdtpraca z PS3 i X360 jest jak 
najbardziej mozliwa. W silniczku tym pojawia sig 
takze mocno zaawansowany system Al (oparty 
na skryptach), daj^y duze mozliwoSci odnoSnie 
programowania zachowat^ NPC. Innowacje 
dotyczq jednak przede wszystkim fizyki {obstuga 
wszystkich rozwi^atS oferowanych przez 
DX10) i animacji (zwtaszcza ludzi - obejmuje 
m.in. animacji twarzy, oczu itd.). Zmian 
jest tyle, ze nie sposob opisad wszystkich, 
niemnie] ciekawym elemeniem wydaje si? 
mozliwoSd tworzenia wolumetrycznych chmur 
{I innych elektdw pogodowych) - pami^tacie, 
jak wygl^alo niebo w irailerze z Kdizone na 
PS3? wladnie prezentujq sl^ chmury w 
wypadku CryENGINE 2. Gr^. ktdra w peini 
ukazuje mozllwodci tego silnika, jest Crysis 
(zainteresowanych tym tytutem zapraszam na 
strong 61) 

DOOM 3 ENGINE 

developer: ID Software 

wainiejsze tytul^; Doom 3, Quake 4, Prey 



kilku gigapikseii I na jej podslawie generowany 
jest teren. Sam Doom 3 Engine natomlast, 
chod napisany praktycznie od podstaw, bazuje 
na silniku Quake'a 3. W wypadku D3E dodarw 
jednak sporo ciekawych rozwiqzah, dotycz^^ych 
przede wszystkim odwietlenia i jego wptywania 
na otoczenie • clenie obliczane s^ w czasle 
rzeczywistym, a samo id udostgpnito grafikom 
narzgdzia dzigki kldrym mog^ oni obserwowac 
na biezqco, jak operowanie oSwietlenlem 
bgdzie wptywad na Swial hvorzonej gry. Jest to 
0 tyle istotne, ze pozwala na bardzo wygodne 
budowanie klimatu za pomocq gry swiatel, 
a przeciez na tym w duzej mierze bazowat 
klimattrzeciego Dooma. Silnik jest takZe 
niezmiemie elastyczny. a co za tym idzie, jego 
mozliwodci mogg byd w bardzo wygodny sposdb 
poszerzane. 

GAMEBRYO 

developer: Emergent Game Technologies 
wainlejsze tytuty: The Elder Scrolls IV: 
Oblivion, Sid Meier's PiratesI 





olbrzymie: Activision, Atari, EA, Konami, Midway, 
Rockstar Games. Sammy Studios, SCEA, Sony 
Online, THQ, Ubisoft, VUG - a to przeciez 
mocno skfbcona lista. Dodd powiedzied, ze juz w 
przypadku ponad 500 gier zdecydowano sig na 
zastosowanie silnika RenderWare! Co sprawia, 
ze dziefo Criterion jest tak populame? Przede 
wszystkim oferuje doskonate narzgdzia pod kgtem 
developingu multiplattormowego. RenderWare 
wspdtpracuje ze wszystkimi populamymi 
urzgdzeniami do grania (stacjonamymi i 
mobilnymi) poprzez kompleksowe rozwigzania, 
ktdre zawarto w pakielach: Renderware Mobile 
(telefony komdrkowe i PDA), Studio, Graphics, 
Audio, A.I., Physics i dPVS. Ten ostatni pakiet 
stuzy przede wszystkim do optymalizac^i 
renderingu i dzigki rozwi^aniom w nim zawartym 
sceny obliczane sa nawet 4x szybcie], szybciej 
wczytywane s^ takze dane - m.in. stgd brak 
plansz Joading" w GTA: San Andreas. Jest to 
najszerzej stosowany silnik, obsiuguje wigc 
wszystkie najnowsze rozwi^aria i technologie 
graticzne. Duz^ niewiadom^ bgdzie jedynie jego 
nowa wersja (4.x), ktdra najpewniej nie bgdzie 
kompatybilna ze skryptami z poprzednich odslon. 
Mozliwe, ze EA chce w ten sposdb utrudnid 
niektdrym konkurentom zycie. 

UNREAL ENGINE 

developer: Epic Games 

wainiejsze tytufy; Unreal Tournament, Rainbow 
Six 3: Raven Shield, Gears of War 



Silnik autorstwa Emergent Game Technologies 
(wczedniej Numerical Design Limited) zostat 
uzyty w ponad 70 tytutach i stanowl chyba 
najwigksza konkurencjg dia silnika RenderWare 
(0 ktdrym za chwilg). Gamebryo, jak wszystkie 
dobre silniki. zostal zoptymalizowany pod 
imem konsol nowej generacji, a ponadto 
oferuje narzgdzia, dzigki ktd^ twdrcy gier 
mog^ na biez^ obserwowad, jak gra bgdzie 
wygl^ad na ekranie. Engine obsiuguje m.in, 
pixd i vertex shadery, animowanie tekstur 
pod konkrelne efekty (typu: mgla, dym, ogieri, 
itp.), a ponadto - identycznie Jak w wypadku 
silnika Cryteka • oferuje peinq wspdtpracg 
z pakietami graficznymi 3D Studio Max i 
Maya. Ta wspdtpraca obejmuje oczywidcle 
takze najwazniefsze techniki animacji - czy 
to konkretnych obiektdw, czy postaci. Duzym 
atutem tego silnika sq olbrzymie mozliwodci 
odnoSnie optymalizacji renderingu, pczwalajgce 
na zwigkszanie wydajnodci rdznorakich 
procesdw. I tak, Gamebryo oferuje wsparcie dIa 
wielow^tkowej architektury (pod k^m dziatah, 
ktdre procesor wykonuje w tie - dotyczy to 
gtdwnie komputerdw, ale i przy konsolach typu 
X360 i PS3 zaczyna miec znaczenie), pozwala 
na szybsze ladowanie danych (poprzez ich 
wczytywanie w tie), kompresjg animacji itd. Nie 
spo^b opisad wszystkich tunkcji obstugiwanych 
przez Gamebryo, ale jedno jest pewne • z 
punktu widzenia developera silnik ten stanowl 
rozwi^anie kompleksowe. 

RENDERWARE 

developer: Criterion 

wainiejsze tytuty: GTA; San Andreas, Mortal 
Kombat Deception, Call of Duty: Finest Hour, 
Sonic Heroes, Burnout 3: Takedown 



Kiedy za nowy silnik bierze sig ekipa z id 
Software, mozna spodziewad sig cuddw. id to. 

wiadomo, legenda jeSli chodzl o silniki 3D 1 
zarazem firma kuttowa podrdd landw gier FPS. 
Trudno by byto inaczej. wszak to Carmack i 
spdtka spopularyzowali ten gatunek. Co jednak 
ciekawe, silniki te nigdy nie radzity sobie 
dobrze z generowaniem otwartych, wysoce 
szczegdtowych Swialdw. Gtdwny bohater tytuldw 
opartych na tym enginku zawsze funkcjonuje 
w zamknigtej przestrzeni, ktdr^ najczgdciei jest 
|aka£ futurystyczna baza albo inne »go rodzaju 
ustrojstwo (przyktadem niech bgdzie Prey). 
Problem ten postanowiono jednak rozwi^ad, a 
dokonano tego przy pomocy technologli Mega 
Texture • tworzy sig teksturg o rozdzielczodci 




Kiedy EA przejmowalo Criterion, wazna rzecz 
stata sig faktem - amerykartski gigant potoiyt 
tapg na najbardziej elastycznym i populamym 
silnika na rynku, a tym samym zyskat istotny 
orgz w walce z konkurencjg - od teraz to EA 
decyduje. kto i na jakich zasadach dw silnik 
rr>oze stosowad. Grono uzytkownikdw jest 




Silnik studia Valve zasiyngt na konsolach 
przede wszystkim dzigki Swietoemu Half-Life 
2. W poprzedniej generacji konsol oterowal 
jednak wsparcie jedynie dia Xboxa, natomlast 
aktualnie jest kompatybilny zardwno z 
X360. jak i z PS3, Naleiy jednak pamiglad, 
ze silnik ten jest wcigz udoskonalany i 
uzupetniany o nowe funk<^ (zresztg tak jak 
i enginki konkurencji). Podobnie jak dzieto 
id Software, tak i Source niezbyt dobrze 
radzi sobie z otwartymi dwiatami. Ma sig to 
jednak zmienid. a przedsmak tego co nas 
czeka modna byto podziwiad na screenach 
z Half-Life 2: Episode Two. ktdry to tytui 
zmierza zardwno na PC, jak i na PS3 i 
X360. Ponadto widad wyraznie. ze firma 
wychodzi naprzeciw oczekiwaniom Graczy 
odnodnle wysokozaawansowanej fizyki. 

Valve, z mySlg o Source Engine, tworzy 
system zwany Cinematic Physics, majgcy 
stanowid konkurencjg dia CryENGINE 2. 
ktdry to silnik z kolei zdaje sig byd dzietem 
wyjgtkowo w tym zakresie rozwinigtym. Valve 
Source Engine ma zresztg szansg nawigzad 
walkg nawet z populamym Havokiem 
(Havok Physics). Co do tego ostatnlego, 
to warto odnotowad, ze jego najnowsza 
odstona (4.5) wykorzystuje ponod w petni 
moiliwodcl procesora Cell z PS3. Wedle 
twdrcdw Havoka, dzigki pefnej wspdtpracy 
ze wszystkimi rdzeniami procesora konsoli, 
silnikw tej wersji dziatana PS3od 5do 10 
razy szybciej. niz miato to miejsce do tej pory. 
Warto odnotowad. ze swietny MolorStorm 
korzysta z Havoka w wersji wczedniejszej, 
4.0. • daje to zatem niezte wyobrazenie 
0 mozliwodciach tego nowego potworka. 

Czy nowy projekt Valve bgdzie w stanie 
nawigzad natym polu rdwnorzgdng walkg? 
Czas pokaze. 



Te trzy slowa powinny wystarczyd za caty 
komentarz. Unreal Engine to kompleksowy pakiet, 
ktdry wspdtpracuje z komputerami PC (rdwniez z 
systemem Linux), Apple, i rzecz jasna z tonsolami 
(Xbox/Xbox360, PS2/PS3). Co ciekawe, silnik 
jest aktualnie dosigpny w wersji J", ale Epic juz 
pracuje nad czwartg odstong swojego dzieta, 
tyie tylko ze... z mydig o konsolach nastgpnej 
generacjii Tak, chodzl o te, ktdre zastgpig na 
rynku X360 i PS3. To sig nazywa wybieganie 
mydiami w przyszloddi Wrddmy jednak do 
trzeciej wersji silnika, bo ona najbardziej nas 
interesuje. Obsiuguje wszystkie nowoczesne 
techniki dolyczgce generowania odwietlenia, 
cieniowania i renderowania seen. Jej atutem jest 
takze duza modulowodd, wsparcie dia tworzenia 
rozlegfych i rozbudowarych dwiatdw, mozlfwodd 
stosowanla wolumetrycznych efekfdw otoczenia 
(takich jak mgta) itp. Jak kazdy nowoczesny 
silnik, tak i Unreal Engine 3 daje developerom 
spore mozliwodci odnodnie fizyki (ktdrej funkcje 
mogg byd przydzielone osobno kazdemu 
renderowanemu obiektowi w dartej scenie), A.I. 
(opartego na skryptach i pomydianego przede 
wszystkim w odnlesieniu do gier typu FPS i TPS), 
a takze oferuje wsparcie w zakresie tworzenia 
animacji, zarzgdzania funkqami sieciowymi 
itp. Unreal Engine stanowl zatem doskonate 
rozwigzanie dia twdrcdw, ktdrzy montujg jakgs 
solidng, pefng akcji strzel^kg. Podobnie jak i inne 
enginki, tak i Unreal Engine w petni wspdtpracuje 
2 programami graficznymi 3D Studio Max i Maya 
oraz pozwala na bezpodrednie obserwowanie 
wprowadzanych zmian w dwiecie gry. 

VALVE SOURCE ENGINE 

developer: Valve Corporation 
wainiejsze tytirty: Half-Life 2, Counter-Strike, 
Postal 3 




WLADCA MARIONETEK 




Zgingd mozna na wiele sposobdw, ale w 
grach nie korzystajgcych z odpowiedniej 
fizyki pfzeciwnicy maja zazwyczaj jedng 
animaejg dmierci. W 1 997 roku, kiedy 3D 
stale sig standardem, do akcji wkroczyt tzw. 
Ragdoll Physics, czyli „lizyka szmacianej 
lalki- (lub ,efekt szmacianej lalki’ - jak kto 
woli). Ragdoll ma byd w miarg mozliwodci 
najlepszym oddaniem zachowania ciaia 
ludzkiego. Poniewaz jednak konieeznesg 
' pewne uproszczenia, pokroju rezygnaeji 
z migdnl szkieletowych, postaci w grze 
czgsto zachowujg sig jak szmaciana 
lalka, wykonujgc rdznego rodzaju szalone 
akrobaeje. 




Ragdoll po raz pierwszy zostat zastosowany 
w grze Jurassic Park: Trespasser, odwaznej 
produkcji DreamWorks z 1 998 roku. Sama 
gra, oprto Wimatu .Parku jurajskiego", 
zaskakiwata rewelacyjnym jak na te 
czasy silnikiem oraz pienNSzym w historii 
wykorzyst^iem na tak wielkg skaig Ragdoll. 
Oprdez fizyki. Trespasser rzgdzil takie pod 
wzgigdem Al - zachowanie dioozaurdw 
zaleiato od tego, czy byty glodne, czy 
tez ranne. Niestety, gra okazala sig zbyt 
skomplikowana dia dwczesnych komputerdw 
(i twdrcdw) • duza ilodd bugdw skuteeznie jg 
dobita. □ [dzujo] 









ExtremalnE 



U Po krdtkiej przerwie ponownie udafo nam sif dorwad 

nieiwiadomego braniowca I wymfczyd go pytanlami. Tym 
razem malle popiynfiy do Finlandii, do firmy Bugbear, znanej 
gidwnie z udanej serii Flatout. W dobie wielkich koncerndw, 
Bugbear pozostaje sympatyczn^ flrm^ peln^ pasji i zabawy. Co 
zreszt^ wida6 w wywiadzie. Zapraszam, a za mlesl^c ekstra wywiad 
z Piotrem Rubikiem (tak, tym Rubikiem od psatterzy), ktdry nie 
ukrywa, ie jest mitosnikiem gier wideo. □ [nemo] 



JL: C6z, fajnie by t^to. gdytty kandydat posiadaf do^adcze- 
nie z punktu naprawy samochod6w, zwlaszczaje^i chodzi o 
wykiepywanie l^roseriii). To naprawdf przydatne, by wiedzied 
w jaki spos6b samochody sif deformuj^. Zwi^ksza si^ realizm. 

PE: Mdgtbyi opisad niektbre czynno^ z typowego dnia 
pracownika Bi^^iear? 

JL: Programi^i w Bugbear zwyczajowo pracuj^ nad 
wydzielonymi sekcjami kodu. S^wi^ np. programiSci obsJugi 
sled, programi^i grafiki i gameplayu. Programi^i obs>ugi 
sled przygotowuj^ prac^ trybbw multiplayerowych przez 
LAN i Internet. W tym celu pisz^ kod infrastruktury (jak gry 
porozumlewaj^ sif mi^zy sob^ oraz kod wysokiego poziomu 
(rdzoe tryby multi, granie w zespotach i grupach) ltd. Jednego 
dnIa programigd majq przygotowad konkretn^ funkcj? w 
grze, czyll opracowac jej zatozenia, utozyd kod, a potem go 
przetestowad. W pracy jest do§6 wesoto, ponlewaz raczej 
pracujemy w grupach, nIe zaS Indywidualnie. 



Wyscigi po fihsku 

wywiad z Jussi Laakkonenem z Bugbear 

0 W powszechnym mnlemaniu Finlandia to kraj 
ludzi, ktdrzy nie ulegaj^ emoc^m. Gdy gadatem 
0 wy^igach z Jussim Laakkonenem z Bugbear, 
to wcale nie wydawat si$ chtodny. Widac, ze 
wyScigi to to, CO Fin6w naprawd? kr^ci. Moze nawet 
bardziej niz k^piel zlm^ w jednym z tysi^ca jezior. Zapraszam 
Ci$ do lektury wywiadu o wyicigach ogdinie, serii Flatout w 
szczegole I wymaganlach stawlanych przez kandydatami na 
programistdw Bugbear. □ 

PE: Na dobry pocz^tek powiedz par^ milych stdw o ostatnim 
dziecku Bugbear, Ratout 2. Co b^ okredlit jako Muczowy aspekt 
wyrdzniaj^ gr^ spodrbd innych wydcigdw? 

Jussi Laald<onen, Bugbear: Wyrdzniamy sl$ technologic w 
sensie sllnika gry. natomlast jako kluczowy aspekt wymienitbym 
nasz autorski system fizyki zaimplementowany w silniku Ratout 
i Ratout 2. Silnik zapewnia multum interaktywnych obiektdw 
na kazdej z tras. Jest Ich ponad 5000 i o kazdy z nich mozna 
zahaczyd. przywalld I przydzwonid. Jest w czym wyblerad I to 
sl$ nazywa akqa, I46ra przydcga Graczy. 

PE: Czy Bugbearzamietza wkrbtce wejdd w nowe gatunkl 
wydclg^, odpalld w nich nowe marki gier, t^e jak Qllmmerati? 
JL: Odpowiem dyplomatycznie. Uwazam, ze istnieje mndstwo 
miejsca na innowaqe w gatunku gier wydcigowych. Trzeba 
tylko popatrzed nieco szerzej, a nie tylko trzymad si$ kurczowo 
wydclg^v za r^czk^ po trasle. 

PE: Jak posbzegasz walk^ konkurencyjnc mifdzy Flatout i 
Burnout? 

JL: MydJ$, ze to dobrze mied konkurencj^, z ktdrc mozna 
walczyd. Ratout niezle sobie radzi w stardu z Bumoutem. 
Gidwnie chyba diatego, ze to kompletne Inne gry. Mimo ie na 
plerwszy rzut oka wygl^daic na podobne, to rdznica szybko 
wychodzl na jaw. Flatout jest bardziej populame wdrdd Graczy 
preferujccych niszczenie w stylu rajdowym. Burnout zad raczej 
podoba sl^ tym, ktdrzy szukajc emoc^ujccego dodwiadczenia 
poicczonego z sz^skc jazdc- 

PE: Ajakwygicdasprzedaiobu cz^dd Ratout wdomu.czyliw 
Finlandii? 

JL: Dzt^j^, ze pytasz. Sprzedaz idzie dwietnie. Milo jest 
widzied, ze fihscy Gracze supportujc lokalnych deweloperdw 




BUGBEAR ENTERTAINMENT Z DUMA POINFOR- 
MOWALO O SPRZEDANIU 500 TYSI^CY EGZEM- 
PLARZY FLATOUT 2 WCIAGUTRZECH MIESI^CY 
OD premiery. idac za CIOSEM, FIRMA ZACZ^- 
LA PRACE NAD FLATOUT ULTIMATE CARNAGE, 
KTORE POJAWI SIE PRAWDOPODOBNIE W 2007 
ROKU, TYLKO NA XBOXA 360. 



takich jak Bugbear. Ze nie tylko Japonia I Ameryka. 
Pierwsze Flatout otrzymalo fidskc nagrod^ za ^letnc 
sprzedaz Ijest to odp^'ednik ztotej plyty w branzy 
muzycznej - przyp. nemo], a Ratout 2 si^ wladnie po 
pod\^nc talq nagrod^. 

PE: Wkrdtce w Polsce zacznie sIq na dobre 
kubicomania. Jak wygUtda w Rnlandii populamodd 
Kimiego Raikkonena? 

JL: KImi I Inne gwiazdy sportdw motorowych jak Mika 
Hakkinen, Tomml Makinen, Matkus Gronholm, czy tez 
miode wilkl Nico Rosberg czy HeikkI Kovalalnen majc 
status uznanych Idoll dia Fin^. U nas sporty motorrnve 
to naprawd? wielka rzecz, co przddada si$ na duzc 
populamodd gier wideo zwiczanych z motoryzacjc- 

PE: Bugbear prowadzl reknitsii^ programistdw i 
innych czlonkdw zespolu developerskiego. Jakl jest 
mlnimalny wymagany pozlom dodwiadczenia w jefdzie 
prawdziw^ sevnochodem oraz w wyddgach w grze 
wideo? 

JL: Nie ma minimalnego poziomu. Powiem cl w 
sekrecle, ze nasz gidwny programista w ogdie nie 
ma prawa jazdy. Nie przeszkadza mu to jednak w 
programowaniu znakomitej fizyki samochodu. bo to 
zdolny ditopak I ogdinie lubi samochody. Wszyscy 
w Bugbear lubic samochody i wydcigi, wl^ cz^sto 
wspdinie chodzimy na karting albo robimy sobie male 
wyfeigi terenowe:). 

PE: A co z dodwiadczeniem w stluczkach, wypadkadi 
lub niszczenlu samochoddw? Czy 5 lat w si 
ztomu b^ie w porzcdoj? 



PE: Niektdrzy twdrcy gier wyddgowych podchodzc wyjclkowo 
powaznie do zbierania dan^ o samoctKxIach wykoiz^tywa- 
nych w swoich grach. Jak to robi si^ w przypadku serii Redout? 
JL: Wykorzyslujemy dane z przekazdw telewizyjnych, kompila- 
qi DVD poswi^n^ motoiyzaqi, podr^nikdw samo- 
choddw. no i od czasu do czasu z wlasnego dodwiadczenia 
naocznego. Nie pomijamy tez Intwnelu, g^ie mozna znaleid 
tony przydatnych informacji. Jakid czas temu widzialem wideo 
.Making od GT4", gdzie team Polyphony mdgi pojezdzid 
najbardziej czaderskimi samochodami na dwiecie. Naprawdf 
chcialbym. zeby I nasz team rndgl zrobid to samo. 

PE: Jaka jest twoja opinia o ewoluql gier .zderzeniowych’, 
takich jak Flatout czy Destruction Derby? 

JL: Nie mam jeddejd konkretnej opinii. Patrz^ w przyszlodd z 
nadziejc. Cicgia ukazujc sif nowe gry z nowymi mozliwodcla- 
ml. Sc Juz nowe konsole. ktdre otwierajc sporo nowych furtek. 
Manla)^ takich wydcigdw czekajc dwa-trzy ekscytujcce lata, 
gdy klocki trafic na swoje miejsce. 

PE: A co scdzisz o przyszlodd ogdinie gier wydcigowych? 

JL: Jak chyba wifk^odd. scdzg, ze duzc rol$ odegra ulatwiony 
multiplayer i spdecznosci skupione w grach oraz wokdl gier. 
Pierwiosnkiem tego byl Test Drive Unlimited. To bfdzie si§ 
rozkrfcac powoli, ale nieublaganie. 

PE: Ostatnie pytanie: Forza czy Gran Turismo? 

I czemu zadne z nich:)? 

JL: Gran Turismol GTS bylo powodem zakupu PS2 par^ lat 
temu. To naprawdf wcicgajcca gra. 

PE: Dzi^ za wywiad. Do zobaczenia przy okazji Ratout 31 
JL; Dzi^, trzymaj sif . Pozdrowienia dIa Czytelnikdw PSX 
Extreme! 



NIEDOCENiONA SERIA 



kk Flatout to seria racerOw. ktdra celowo pozostaje celowo z boku rynku. 
Nie jest tc^ sllnie (lub jedll wollsz ■ nachalnlej promowana przez wydawc$ 
jak seria GT. Need lor Speed czy Burnout. Nie jest tak efeklowna jak tamte 
serie. jest jednak idealnc odtrutkc dia wszystkich Graczy znudzonych 
tytulami mamstreamowymi. W zesztym roku ukazat si^ Flatout 2 i zostal 
dodC ciepto przyj^ty przez fandw. Gra dobrze radzita sobie na rynku. 




zdobyla kilka nagrdd (m.ln. dia 
najlepszej gry wydcigowej na 
PS2 wg serwisu IGN). W ozerwcu 
Bugbear (developer) wypudci na 
rynek pierwszego Flalouta na nowe 
konsole ■ szcz^dciarzem b^dzle 
Xbox 360. 

Zapowledzl sc calkiem interesu- 
jcce. Flatout Ultimate Carnage 
udostopni fanom pi^d nowych 
trybbw dia pojedynczego gracza 
oraz dwa nowe tryby dia wielu 
graczy poprzez Xbox Live. LIczba 
samochoddw SmIgajcca jednocze- 
snie na ekranie ma wzrosncc z 8 do 
M. liczba dynamlcznych oblektdw 
na trasle z S tys. do 8 tys.. a kazde 
auto b^ie si$ sktadad z 20 tys. 
poligondw (zamlast 7.5 tys. z Flatout 
2). Mdwicc po ludzku. wokdl trasy 
b^zie 3i6 dzialo znacznie wl^cej. 




wi%cej oblektdw tez b^zie fruwac od muSnl^cia przez samochdd. wl^cej 
czsdci aut odieci od dzwonu w przeclwnika. Dynamiczne oSwIetlenie 
i cieniowanie obliczane na bieicco to rzecz oczywista. Podobniejak 
scicganie nowych dodatkdw przez Sled. 

Jedync rzeczc. ktdra mode niepokoid fandw tej serii. jeststyt grafiki. Jesli 
dwa obrazki mogc byd jak^olwiek wsKazdwkc co do peine] wer^i gry, 
to widad na nich podobrehstwo do Burnouta. A przeciez site Flatout byl 
wyrazisty charakter, odmienny od reszty racerOw. Czerwiec juz nledtugo, 
wtedy ocenimy. czy Flatout pozostanie wierny sobie, czy upodobni si$ do 
konkureneji. Oby nie. 




SZTUKA ZAJAWIANIA 



Pojawiajq st§ przed kazdym filmem, 
I ^ czy tego chcemy. czy nie - zwiastuny 
(z ang. trailers). Branza gier pozy- 
▼ czyta od przemystu filmowego wiele, 
ale tylko niektdre rzeczy wypality. Trailery bez 
wgtpienia moina uznad za jedn^ z nlch. 

Targi E3 2000, pokaz 10-mlnutowego 
zwiastuna Metal Gear Solid 2. Ttum oszalat. 
wszyscy my^leli tylko ojednym - nowej 
produkcji Kojimy. Cel zostal osiqgnigty: 
dobrze stworzony zwiastun stal sig dzietem 
samym w sobie, wszyscy go chcieli zobaczyC, 
polecaj^c przy okazji jego obejrzenie swoim 
znajomym. Marketingowcy zaderali rgce, 
bo oto na grunt gier udalo sig przeszczepid 
produkt, ktdry skutecznie zajawii Graczy i 
sprawii, ze chcieli tylko wigcej. 

Pokolenie MTV 

Robert Zemeckis, rezyser „Forresta Gumpa", 
twierdzi, ze trailer powinien mdwid wszystko o 
danym filmie. Wigkszo66 wytwdrni ma jednak 
zupetnie odmienne zdanie - z branzq gier 
nie jest inaczej. Tym bardziej ze w przeci^u 
kitku minut trudno pokazad cho<5by ulamek 
gry, ktdrej przejScie zajmuje przynajmniej 
kilka godzin. 

Sk^d sama nazwa; trailer (z ang. 
jjrzyczepa')? Pocz^tkowo zwiastuny byly 
pokazywane nie przed projekcjg filmu, ale po 
jej zaKohczeniu. Z oczywistych powodow nie 
wywotywato to zainteresowania - wigkszoSd 
widzbw po prostu opuszczala kirro. 

Zmieniono taktykg, umieszczaj^c zwiastuny 
przed seansem. Dzisiaj filmowe trailery maj^ 
status kultowych, czgsto slaj^c sig gtbwnym 
powodem wycieczki do kina. Co spowodowa- 
to takq modg? Filmoznawcy twierdz^, ze stoi 
za tym ..kultura MTV". Pierwsze zwiastuny 
filmowe, jeszcze z lat 40., pokazywaty jedynie 
kilka fragmentdw z filmu plus jakiS komentarz. 
Ten trend trwaf az do lat 80.. kiedy to boom 
na wideoklipy spowodowaf. ie trailery 
zmienily swoj^ postac - stafy sig o wiele 
bardziej dynamiczne i lepiej zmontowane. 

Gry zaakceptowafy zwiastuny kilka lat po 
.trailerowej rewolucji” w Hollywood. Powdd 
takiego poslizgu byt do6<5 prozaiczny 
• brakowato stosownego nodnika. Dopiero 
pfyfa CD mogfa przynieSd dfugo oczekiwane 
zbawienie, chociaz trailery gier nie od razu 
przypominaty swoje kinowe odpowiedniki. 
Zazwyczaj byf to male ciekawy ziepek kilku 
fragmentdw gameplayu. Paradoksalnie, sytua- 
cjg zmienify dopiero interaktywne filmy-gry 
w stylu Under a Killing Moon oraz produkcje 
American Laser Games (Mad Dog McCree 
I spdfka), a takze wydane przez Digital 
Pictures gry na Sega Mega CD (Ground Zero: 
Texas, Night Trap). Skoro te .gry" byfy tak 
naprawdg pseudo-filmami, zrealizowanie na 
ich bazie zwiastuna nie sprawiafo wigkszego 
problemu. Zrobienie czegoS podobnego z 
tytufami 2D bylo juz trudne. 

Trudne, ale nie niemozliwe. Osoby, ktdre 
kupity PSX-a w 1 996/1 997 roku, zapewne 
pamigtajg pfytg Demo Disc One. na ktdrej 
mozna byfo znalezd trailer Broken Swerd, 
dwuwymiarowej przygoddwki Revolution 
Studios. Gtgboki glos lektora nie tylko naszki- 
cowat pokrdtee fabufg gry, ale I wypowiedziaf 
sakramentalne .gra twbreow Beneath a Steel 
Sky oraz Lure of the Temptress". 

Te tytuty mog^ Warn nic nie mdwid, ale nie 
0 stare gry Revolution tu chodzi. Robigey 
• zwiastun zastosowali te same sztuezki, ktdre 
I wykorzystywato kino; ^wietny montaz, wpada- 
jqca w ucho ^ciezka diwigkowa, lektor z 
I charakterystyeznym gfosem oraz przywofanie 
I wczeSniejsz^ produkqi (konieeznie tych 
I udanych). Kiedy .Pokolenie MTV zmienilo 
sig w ..Pokolenie PSX", trailery musiaty stad 
sig integraing ezgsei^ zycia kazdego Graeza. 



ZWIASTUN TEJ GRY? - TAKIE PYTANIA NIE ZASKAKUJA JUZ NIKOGO 

TRAILERY STALY Sig CZgSCIA ZYCIA GRACZY... I $WIETNA METODA REKLAMY. 



Moc trailera 

Legenda popkultury pojawia sig w tym artykule nie przez 
przypadek. MTV Networks jest dumnym wlaScicielem strony 
internetowej GameTrailers.com • numeru 1 , jeSli chodzi o 
najnowsze zwiastuny gier. W 2004 roku GameTrailers nie byf 
niezym wigeej. niz zbiorem kilku trailerdw. Dzisiaj to mini- 
telewizja z wlasnymi relacjami z imprez branzowych, filmikami 
skonwertowanymi na potrzeby iPoda video i PSP oraz z 
zwiastunami w HD. A to wszystko dzigki kilku zajawkom. 

Wrddmy na chwilg do pocz^tkdw PlayStation. Sony 
doskonale rozumiato, jaka potgga tkwi w zwiastunach. Dobrze 
zmontowane fragment Tekkena, Ridge Racera czy Wipeouta 
staty sig doskonaig pozywk^ dia Graczy. Dodatkowo oprawa 
3D tylko pomagafa realizowad coraz ciekawsze trailery. 
Developerzy pragngli upodobnid swoje gry do filmdw, a spece 
od matketingu nie mieli nic przeciwko tego typu promocji • taka 
kombinaeja nie mogta zawiedd. 

Dalej juz miafo pdjdd z gdrki. Z roku na rok trailery gier coraz 
bardziej przypominaty te filmowe. Nic dziwnego, w kortcu 
s^ one skierowane do tego samego, mtodego odbiorcy. 
Najlepszym medium dIa trailerdw okazata sig oczywidcie 
Sled, ktdrej uzytkownicy zavrsze z niecierpliwo^ciq czekajg na 
premierowe zwiastuny. Firmy dobrze o tym wiedz^, skutecznie 
podbudowujqc atmosferg przez wypuszczeniem zwiastuna do 
Xbox Live albo Intemetu. Ostatnio dodwiadczylidmy tego na 
przyktadzie premiery trailerdw G.R.A.W. 2 oraz L.A. Noir. 

Ta taktyka znalazfa takze swoje miejsce ,w realu". 

Swego czasu fani Star Wars, ktdrzy chcieli obejrzec trailer 
filmu .Gwiezdne Wojny: Mroczne widmo". odbywali pielgrzymki 
na film .Stan oblgzenia", przed ktdrym puszczano pierwsze 
fragmenty nowej wersji Gwiezdnej Sagi. W ten sposdb 20th 
Century Fox sprzedafa dodd sredni film akeji. Wydawey gier 
natomiast uwaznie obserwowali. co robig wytwdrnie - od 
kilku lat trailery zat^czane do zakupionej gry nie s^ niezym 
nadzwyczajnym. Wygl^da to niewinnie, ale czgsto mozna 
zobaezyd na pudetku slogan: ,W drodku zwiastun gry XY2". 
Wszystko jest precyzyjnie przemydiane. 

Wraz z zaakceptowaniem reguf Hollywood, branza musiata 
takze wprowadzid do swojego sfownika hasto teaser (od ang. 

,to tease" • zachg^d, w F^sce okredlany jako .zajawka"). 
Teaser zazwyczaj pojawia sig w kinach na rok. nieraz pdrtora 
roku przed premier^. Z gram! nie jest inaczej - pierwszy 
teaser Halo 2 zadebiutovrat prawie dwa lata przed premier^, 
pokazujqc jedynie skromny fragment gry. Podobna sytuaeja 
miata miejsce z teaserem Halo 3 na E3. Microsoft, jak i wielu 
innych wydawedw. postanowii jiosid drzewo do lasu" - trailery 
Halo 2 trafity do kin. Tutaj do akqi wkraeza Theatrical Trailer, 
czyli kinowa wersja trailera. Midway, Wore zapowiedziato. ze 
za pomocq takich gier jak Wheelman i Stranglehold dokona 
fuzji gier i filmu, promuje nowe przygody detektywa Tequili 
wfadnie przy pomocy kinowego trailera. Pozostaje tylko pytanie 
- kto robi trailery? 



Ztoty zwiastun 

Branza tilmowa uwielbia rdznego rodzaju nagrody. Trailery 
takze majq swojq gaig - czekajq na nie rozdawane w czerwcu 
nagrody Golden Trailers Awards (czyli GTA). Oprdez stricte 
kinowych kategorii, znajdziemy tarn rdwniez I nagrodg za 
Najlepszy Zwiastun Gry Wideo. W zeszlym roku nominowane 
zostafy: Yakuza, Prince of Persia; The Two Thrones, Call of 
Duly 2 oraz Ojdec Chrzestny. Wygrafa ta ostatnia, Przygoto- 
wanie dobrego trailera gry to juz nie zabawa dia amatordw, 

Owszem, mozemy zrobid trailer ,na kolanie”, ale wynik 
bgdzie mizerny - widad to na przyktadzie mafyeh teamdw 
developerskich, ktdre zazwyczaj realizujq zwiastuny 
samodzielnie. Skoro trailer jest produktem marketingowym, 
trzeba zatrudnid do tego specjalistdw, czyli tzw. Trailer 
Houses (ageneje reklamowe), EA i Ubisoft zadzwonili do tych 
samych ludzi - Hammer Creative. To prawdziwi potentaci, 
ktdrzy na swoim koncie maj^ trailery do: G.R.A.W., Splinter 
Cell: Chaos Theory, Full Auto, Rainbow Six; Vegas i God 
of War (obie czgdci), Francuzi i Sony najwyrazniej sq 
zadowoleni z ustug Hammer Creative, natomiast wspomniany 
teaser Halo 2 zostat zrobiony przez The Ant Farm, z ktdrym 
regularnie wspdtpracujq Microsoft oraz Activision (m.in. Alan 
Wake I Marvel; Ultimate Alliance). The Ant Farm stoi takze za 
trailerami takich filmdw jak ,Sin City' czy .,Deja Vu”, co tylko 
pokazuje, z kim mamy do czynienia. Wszystko oczywidcie 
zalezy od funduszy. Sega, ktdra ostatnio cienko przgdzie. 
zwrdcita sig o pomoc do mniejszych zawodnikdw pokroju 
Alkemi Entertainment, ktdrzy oprdez Yakuza zrobili m.in. 
trailery Phantasy Star Universe i Driver 2. 

Niezaleinie od tego, kto realizuje zwiastuny, wszyscy stosujq 
podobne zasady - najpierw budujemy klimal (poczqtkowe 
napisy plus lektor wyjadniaj^cy co i jak). potem pokazujemy 
fragmenty gry (obowigzkowo najciekawsze), a na zakoh- 
czenie dajemy jakid charakterystyezny element - najlepiej 
cod zabawnego (tutaj szczegdinie bryluje Hideo Kojima). I w 
sumie tyle wystarezy. Zwiastun filmu nigdy nie trwa wigeej nii 
2 minuty 30 sekund - skupienie widza po przekroczeniu tego 
czasu leci w ddl. Z grami bywa rdinie, ale trailery robione 
przez Trailer Houses zazwyczaj nie famiq tej zasady. 

Zwiastuny gier I filmdw nalezy jednak traktowad z dystansem, 
Fakt, ze pokazujq one jedynie specjalnie dobrane fragmenty 
jest dodd oczywisty, ale to nie wszystko. Gry nieraz powstajq 
na przefomie kilku lat - czgsto teaser nie ma nic wspdinego 
z produktem kodcowym (sprawdzeie pierwsze materiafy z 
Assassin's Creed czy Okamil), W jednym z trailerdw MGS2 
Snake uciekat przed wlewaj^cq sig na poklad tankowca 
wodg, w petnej wersji zrezygnowano z tego elementu. 

Przeciez ,nikt sig nie zorientuje". Powrdt po latach do 
pierwszych materiafdw z gry moze byd catkiem ciekawym 
dodwiadezeniem. To takze pozostafodd po branzy filmowej 
- zwiastun byt fajny, ale gra juZ nie. Na tym polega magia 
trailerdw. □ [dzujo) 




ROOT BEER TRPPER 

I PRODUCENT: Midway 
400 MP 

Root Beer Tapper tym r62ni sif od zwykiego Tappera. ie zamiast piwa 
alkoholowego nalewamy tu piwo korzenne - st^d I nazwa. Cztery baty, lat^cuszek 
klientbw przy kazdym z nich i jeden barman, w ktbrego ufyftany fatlucb 
wskakujemy my. Nie tylko nalewamy browar, ale i zbieramy puste kufle -jeSli 
KtbryS siQ zbije, tracimy zycle. Ka^dy kolejny etap. Ktbrycti w sumie mamy 13 (w 
czterech rdznych miejscbwkacb), wymaga coraz szybszych reakcji. umiejftnoSci 
przewidy wania. a i tut szcz^^cie okaie si$ nieodzowny. Gra jest skonstruowana 
podobnis do Froggera, tzn. w przypadku utraly wszystkich zyd musimy 
zaczynad od pocz^tku. Szkoda natomiast. ze autorzy nie pokusili si^ 0 delikalne 
podclqgnl^le oprawy graficznej (jak wtaSnIe w przygodacti zabolaj - co wrazllwsi b^^ grali z zamkni^tyml oczami, co 
raczej nie przyniesie dobrych wynikdw. Jest I multiplayer (kooperacja I versus), z ktdrym zabawa b^dzle konieczna. jeSIi 
zechceclezdobydwszystkieactiievementy (doSd tadnie zbalansowane). Root Beer Tapper nie jest ii 
wart swojej ceny, zwiaszcza ie autorzy nie pokusili si;, by jakoS go unowoczeSnid - owszem. gra — 
sprawia trajd;. ale tylko w przypadku krPtkich sesji. ooooo 




Doom 

PRODUCENT: Nerve Software 




Najbardziej klasyczny z klasycznych shooter FPP, kamiert mllowy gatunku. $wlat 
z oczu bezimiennego komandosa ktad^cego pokotem tabuny pomlotdw zta 
rajcuje nawet dziS. nawel mimo pikseli wielko^i pi;Sci czy braku mozliwoici 
spogl^dania w g6r; i ddl. W wersjl na XLA znajdziemy 3 epizody z oryginatu 
(w sumie 27 leveli) oraz dodatkowo epizod nr 4, ktdry pojawit si; w Ultimate 
Doom. Zaprojektowane w wi;kszoSci przez Johna Romero etapy nawet po 
14 latach od czasu premiery potrafi^ zachwycid, czy to podbijaj^cymi t;tno 
akcjami (wyskakuj^ce znienacka stwory), czy zmyiln^ konstrukcj^. Milo chwycid 
:a shotguna, ktOrego wirtualna legenda zrodzila si; wlaSnie w Doomle - a 
jest jeszcze przeciez m.in. bazooka, spluwa plazmowa i zlowieszczo warcz^ca pita mechaniczna, ktbrej zatopienie w 
pikselowatym cielsku wrogajest uczuciem zdecydowanie bezcennym, Niemoglo tezzabrakn^bdoskonalego trybu multi 
(do 4 os6b online), w ktdry zagrywalem si; na informalyce w liceum (Doom byl najlepszq gr^, jak^ mogly poci^gnqd szkolne 
kompy:). Tu jednak zimny prysznic - obecnie malo kto w ten tytui szarpie na Xbox Live. Wielka szkoda. bo gra radzi sobie w 
nim nieile, poza tym mo2na w nim nabic kilka achievementbw. Lepiej jest w kooperacji przez Sled, jeSli np. umdwimy si; z 
kumplem. Reasumuj;c - Swietna pozycja, pod warunkiem odpowiedniego nastawienia. I pami;taj. QCSINR 
fay od razu wyt;czyd tragiczn; wprost muzyk;. 



RSsnuLT HeRoes 

PRODUCEIST; Wanako 
CENRiBOOMP 

Gry z XLA mo2na podzielld wedlug kilku kryterldw, np. na te stanowi;ce porty 
starych hitbw oraz zupelnie nowe produkcje. Podzial wedlug sterowania zaS 
daje nam dwie grupy - te z kontrol; za pomoc; dwbch an^ogbw (gdzie lewy 
odpowiada za ruch, a prawy za strzelanie) oraz pozostate. Assault Heroes to 
nowa produkcja, ale ze sterowaniem znanym chodby z Geometry Wars, za 
to mechanik; przypominaj;ca scrollowane strzelanki .z gdry', ktdre Swl;city 
triumfy na przelomie lat SO. 1 90. Moje plerwsze skojarzenie - Jackal na NES-a 
(od Konami). Nasz lazik versus setki wroglcb piechurdw, czoigdw, artylerii i 
helikopterdw - dzieje si;l Do dyspozycji mamy zwykie dzialko. rakiety oraz 
miotacz ognia - nie zdobywamy nowych broni, mo2emy za to tuningowad te 
podstawowe (trzy levels mocy). dodatkowo moiemy tez korzystad z granatdw i 
ataku ra^;cego wszystkich wokdl (nieocenione w podbramkowych sytuacjach). 
Fajny patent wi;ze si; z tym, ze gdy stracimy caty pasek energli, nie giniemy 
automatycznie - zaczynamy sterowad wdwczas siedz;cym dot;d w wozie 
piechurem. JeSII uda nam si; przetrwad do chwili, gdy auto si; zrespawnuje. 
gramy dalej, nie trac;c zdobytych juz upgrade'dw. Poruszanie si; na dwdch 
nogach (moiemy wyjsd z bryki w kazdej chwili) b;dzie tez konieczne, by zgarn;d 
niektdre dopalki, a takze w przypadku dedykowanych piechocie korytarzy. 

Assault Heroes jest jedn; z ladniejszych gier na XL. Trdjwymiarowe Srodowisko. pierwszorz;dne wybuchy i bardzo fajnie 
zrealizowane miejscdwki - zdecydowanie na plus. Gra Idealnie sprawdza si; w kooperacji (zwtaszcza ze dwdjka Graczy 
ma wdwczas do dyspozycji specjalny atak lagowy). chod dtugoSci^ nie zachwyca - z caloSci; mozna si; uporad podczas 
jednego wieczoru (dodd krdlkiego). Zawsze mozna wrdcid po achievementy (wymagajace np. uporania si; z levelem w 
czasie krdtszym niz 15 minul), no i liczyd na to, ze autorzy wrzuc^jeszcze dodatkowe etapy na DCSNR 

Marketplace. Bo gra si; naprawd; przyjemnie. 
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Ustuga rozrasta si;, chod nadal wl;ce| clekawych gler 
pozostaje w sferze zapowledzi. Oto llsta produkcjl, ktdre w 
najbliiszych miesi;cach pojawl; si; na XLA. 

■ Castlevania: Symphony of the Night (Konami) - absolutnie 
miazd2;ca produkcja z PSX-a, ktdr; w ciemno mozna typowad 
na hit XLA. Swego czasu zrewolucjonizowala seri;, odchodz;c 
od prostej konstrukcji pojedynczych, nast;puj;cych po sobie 
leveli. Symfonia Nocy jest na tyle legendarnym tytulem, te 
Microsoft wyrazil zgod;, by jej rozmiary przekraczaly 50 MB 
(granica dia gier na XLA), co zreszt; lada moment stanie si; 
regul;, zwiaszcza ie Sony w swolm serwisie pozwala na 
dziesi;clokrotnie wi;ksze obj;todciowo tytuly. 

■ Allen Homlnid (The Behemoth) - sidescrollowana gra 
akcji ukazala si; wczedniej na odchodz^; wladnie generacj; 
konsol. Wersja na XLA ma oczywidcie zawierad obslug; 

HD, nie zabraknie widescreen mode oraz kilku bonusdw 
dotycz^cych samego gameplayu. ktdre pdki co pozostaj; 
tajemnic;. 

■Worms (Team 17) - w Robale gral chyba ka2dy, wi;c daruj; 
sobie wyjadnianie, o co tu chodzi. Gra miala ukazad si; w 
lutym; spekulowano, ze za 800 Microsoft Points. Zapowiada 
si; pl;kny powrdt do korzeni, byle w multi przez Sled nie 
lagowalo;). 

■ Paperboy (Midway) - kolejny port kiasycznej produkcjl, tym 
razem od Midway. JsJ<o chlopaczek na rowerze dostarczamy 
ludziom gazety. uwazaj;c przy okazji na mndstwo czaj;cych si; 
na drodze przeszkadzajek. 

■ 3D Ultra Minigolf Adventures (Wanako) - 36 tordw do 
minigolfa, potraktowanego tu z przymru^eniem oka - czym 
innym tiumaczyd bowiem pola polozone np. w kosmosie. 
Ciekawostk; jest edytor wlasnych tordw. 

■ Luxor 2 (Mumbo Jumbo) - gra 
logiczna do ziudzenia przypominaj;ca 
Zum;, co mozecie zobaczyd na 
screenie. Nawet drodowisko takie same 

- staroiytne budowle i egipskie klimaly. 

■ Boom Boom Rocket (EA) - 
czamy koh XLA szykowany przez Bizarre 
Creations. Nie dodd, ze uwielbtany przez 
nas gatunek (kosmiezna strzelanka 
ryffniczno-muzyczna), to jeszcze 
od twdrcdw Kapitalnego Geometry 
Wars. Otoczenie 3D, 10 utwordw skomporKwanych przez lana 
Livingtone’a plus multiplayer dia dwdch osdb. Chlodz^ nastroje ■ 
nascreenach wygl;da podobnie do “slynnego" Fantavision... 

■ Band of Bugs (Nln)a Bee) - 
gra z rzadkiego na XLA gatunku, 
mianowicie strategia. w ktdrej 
obejmiemy dowddziwo nad ekip; 
insektdw. W grze znajdzie si; edytor 
leveli - na wlasnor;cznie siworzonej 

maple bfdziemy mogli zmierzyd si; z kumplem. 

■ Toy Wars (ZootFly) 

- wydeigi w stylu Micro Machines, gdzie autami-zabawkami 
zasuwamy po domu i w jego okolicy. 

■ Eets: Chowdown (Kiel Entertainment) - gra logiczna 2D 
(dwietny designi) mleszaj^ca najlepsze 
elementy Lemingdw i The Incredible 
Machine - czyli nie ob;dzle si; bez 
gldwkowania i refleksu. 120 leveli, a 
do tego nowa .gra w grze' pt. Marsho 
Madness. 

■ Catan (Big Huge) - wirtualna wersja gry planszowej. Srednio 
wierz; w sukces przenoszenia planszdwek na konsole, ale 
jedll kogod raduje widok heksdw w telewizorze, to b;dzie 
usatysfakejonowany. 

Na tym nie konlec. Do zaatakowania XLA przymierza si; Rare, 
nie b;dzie to jednak wersja zadnego klasyka, lecz zupelnie 
nowa produkcja. Obecnie pracuje nad ni; 10 osdb, a rzecz 
jest tak tajemnlcza. ze nie ma nawet roboczego tytulu. Pinball 
FX to propozyeja od Zen Studios, w ktdrej znajdziemy 3 stoly 
i obslug; XL Vision (kamera moze poslufyd do operowanie 
.lapkaml' fllpera). Ucichio nieco w temacle Sensible World 
of Soccer, ktdrego pojawienie si; na XLA rozreklamowal 
niedawno Microsoft, za to coraz cz;dciej pojawia si; plotka o 
pojawleniu si; Double Dragon! 
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Xbox Live, Gamerscoro, achievementy... 
Terminy te w ostatnim czasle wpisaiy ; 

si^ na state do stownika PSX Extreme. 
Coraz wi^cej os6b gra za po^rednictwem 
online’owego systemu Microsoftu. Gra... ale w co? 
OczywiScie najchftniej w nowoSci. wSr6d ktdrych 

i sporo przy ok^ji recenzji - dodam tylko, ze 

i ^ nowe mapy do zassania), Call of Duty 3 oraz 
; ^ Gears of War. Na temat dwdch ostatnich niewiele 
‘ ^ mogliSmy napisad przy okazji recenz|i (gtdwnie z 
! > * uwagi na cyki wydawniczy) i warto by to nadrobid, 

1 i ■ ^ 0dyz obie gry blyskawicznie zdobyly spore grono 
" wielbicieli. Co prawda s^ to diametralnie rdzne typy 
rozgrywki, jednak Iqczy je pewna cecha wspdina: ich 
tryby sieciowe to samo sedno zabawy I kto lykn^f te 
gierki tylko offline, ten tak naprawdf nie zaznal Ich 
pelnego potencjatu. A ten jest przeogromny. 



CALLOFDUTY3 

Oto^powy przyWad gry, ktdraw karnpanli 
singleplayer nie oteoije absolutnie nic 
szcze^nego. Jak cUa mnie ten tryb to co 
n^wyiej ocena T I szczerze piTyznam, 
2e maj^ gr^ od premlery, jeszcze jej 
nie ukotSczylem (szkoda mi czasu). 
Natomiast muitl to juz zupefnie inna para 
k^oszy - kto graf kiedyd w BatUefielda 
tub innego jnasowego' shootera, ten z 
mi^sca odnajdzie si^ w rzeczywistodci 
CoD. Natpopulamiejszym tryb^ zabawy 
jest tu War, w ktdrym dwie druzyny walcz^ 
0 kontrolQ nad kluczowymi obiektami na 
maple. Na Xboxie jest to 24 uzbrojonych 
pc z^ graczy (na PS3 16-tu), ktdrzy 
oprdu wtasnego sprzftu maj^ do 
dyspozyqi motocykie, jeepy oraz czotgi. 



To chyba wystarczy, zeby wyobrazid 
sobie skaJ^ masakry, jate ma tu miejsce 
- gra jest niesamowicie dynamiczna, 
trup dciele sig g^sto, a wczuwka w kllmat 
jest wyi^kowo mocna. Pomagaj^ w tym 
zardvTO wspaniaie zaprojektowane 
mapy (na dzid t^cznie 1 5), doskonale 
odOTorowany sprzft da obo stron 
konfliktu, czy nawet zabawne komentarze 
postaci (.You’re goin' home in a coffin, 
Fritzl"). 

To, CO naprawdQ uwielbiam w tego typu 
shooterkach. to w miarf rzeczywiste 
efekty ostrzatu z bronl. Mdwi^ prodciej. 
po otrzymaniu dwdch-trzech Iwlek w 
kiat$ szanse na przezycie baidzo 
mame (a przy niekldr^ broniach juz 
fMerwsza jest dmiertelna). Wymusza 
to dobre korzystanie z oslony oraz 
unikanie otwartych przestrzenl. 

^etnie zrd^nicowano tez rodzaje 
bronl, udos^pnia]^ az 7 klas pcetaci 
(do wyboru przy kazdym spawnie 
• oczywidcie rd^ wyposazenie, zaleznie 
od strony konfliktu). ^ to: strzetec. 



szturmowec lekkt i cigzki , operator karablnu 
maszynowego, sanitanusz, grenadier oraz 
zwiadowca (a de facto snajper). Charakteryzujq 
sig stosownym wyposazeniem lub zdolnodciami 
speqalnymi (np. medyk moze podniedd rannego, 
zad snajper podad namiar dla artyleril). Tak wife 
strzefey I snajperzy statxiwi^ poctetawf ognia na 
dfuiszyeh dystansach, zad autornaty sztunrwwcdw 
pozwai^ im skuteeznie siad destnjkc^ z bliska. 
co jest baidzo istotne przy zajrrwwaniu kolejnych 
po^i wroga. Nieodzownym eiementem dni^ny 
jest tez keuabin maszynowy. Chod bardzo nie^ny 
pxzy strzeianiu ^ biodra", to po rozfozeniu 
podpdrki (w pozyqi lez^ b^ na muiku itp.) 
staje sif niezwyWe precyzyjnym I dmiercionodnym 
natzfdziem. Co do grenadiera, to pizydaje sif 
on gidwnie w starciu z czofgami (a te pc^i^ 
zajdd za skdrf , jedii akurat brakuje drodkdw 
przeciwpancemych). Wtadnie ta rdznorodnodd klas 
powoduje. ze gra jest niezwykie barwna - ja akurat 
CO chwitf zmienlam specjalizaqf (w zaleznodci od 
sytuaqi). chod niektoizy wol^ dobrze opanowad 
j^^ I tylko do nlej dostosowad swdj styl gry. I tak 
zawsze decyduj^cym ezynnikiem jest teren, jednak 
bardzo ci^rawa konstrukc^ poziomdw zawsze 
ofenjje wlfcej nlz jedn^ drogf do celu. 

No I wladnie. czas na kilka sidw o mapach - w 
momencie nabycia gry otrzymujemy ich dziewipd, 
plus jedna do dcl^nlfcia za darmo. Od jakiegod 
czasu mozna tBi nab^ pakiet plfciu nowych 
(w cenie 600 Microsoft Points), ktdry szczerze 
polecam. Oostajemy tu przytulne francuskie 
miasteezko, ogromnq fabr^, nadrzeezn^ wied z 
mostem do zdobycia. obdz jeniecki oraz spowit^ 
mgfq idwninf (gdzie tylko nieliczne pagdrki I 
zabudowania c^voni^ przed czofgami czy ogniem 
snajperdw). 

Podsumowuj%:, poiecam nowe CoD jak cholera. 
Nie kazdemu podejdzie ze wzgifdu na wojenny 
chaos, jednak mnie taW klimat bardzo odpowiada 
I jestem w stanie przeboled mankamenty tej gry. 

A jest ich kilka: przede wszystkim drain! tix^ 
framerate, ktdry lekko spada w momencie ostr^ 
nasiienia zadymy, aie tez w niektdrych okredlonydi 
miejscach (tarn, gdzie widok sifga naprawdf 
daleko). Utrudnia to nieco celowanie, aezkolwiek 
ogdf em nie jest to cod, co zt^io pizeszkadza w 
grze. Znaeznie bardzie] denwwuje za to detekeja 
kolizji, gdyz kazdy (nawet najmniejszy) obiekt pod 
nogami j^ w stanie zatrzyrnad nas w miejscu 
- nie ma to jak zgin^ przez maty kamieh czy 
inny pieniek. Denerwuj^ tez granaty dymne, 
ktorych naduiycie zmienia waikf w totalny, 
bezsensowny chaos, oraz kilka pomniejszyeh 
bugow (zwi^zanych z ladowaniem broni t^di 
wsiadaniem do pc^ddw). 

Cdz, pomimo wszystkich tych niedordbek, uwazam 
CoD3 za jednq z najlepsz^ gier na 360-kf , a 
na pewno za najlep^ grf w klimacle 11 wojny 
dwiatowej. Praktyeznie caty czas sledzi w czj^iku 
mojego X-a, chyba ze zmleniam j^ na... 



GEARS OF WAR 

Ty<, Gears to zupefnie inna bajka nii CoD3, 
gdyz od poprzednika odrdinia go przede 
wszystium geniaina kampania, ktdr^ w 
cooperative'ie mogf przejdd chodtoy i dziesifd 
razy, a i tak nigdy ml sif nie znudzl (podobnie 
byfo z obiema czfdciami Halo). 

VWddmy jednak do tematu: wszak Gears to 
nie tytko kampania, ale tez bardzo oryglnalny 
i rdwnie wymagaj^ druzynowy multiplayer. 
Co prawda graczy j^ tylko odmiu, jednak 
wta^ie ten fakt stanowi w duzej mierze o 
potfdze Gearsowego trybu online. Najprodciej 
moinaby go scharakte^owad]^... 
przeciwieiistwo Call of Dutyl Tu nie ma mowy 
0 famie, a miejsce radosnego biegania z 
gnat^ i masowej eksterminac^i zajmuje 
twarda i techniezna walka. Tu widad od razu, 
kto jest szefem. a kto poiegnie dziesifd razy, 
zanim kogokolwiekclopadnie. Wymagana 
jest dokfadna znajomodd kazdego murku w 
obrfbie ieveiu, a chwila nieuwagi lub drobna 



z rac^i. ze to zazwyczaj mi podczef»aj^ a 
nie ja im, heh), jednak z bliska nie ma nic 
lep«ego, ch^ ze nie zdqzymy w porf 
uciec od adresata... Walkf w Gearsach 
wyrdznia tez jeden istotny motyw - jeSi 
nie rozwalimy przeciwnika definitywnie 
(granal, pita lub sna^ w fepetynf), to 
najczfdciej ktoS z daizyny ma szansf mu 
pom6c (wifksz 4 lub mnlejsz^, zaleznie 
od trybu gry). Pewnym rytoatem staty slf 
wipe egz^ruc^, kiedy to nad ostatnim, 
ledwie dysz^i^ przeciwnikiem staje 



lekkomydinodd korX^q sif rychfym zgonem 
(zapomnij tez o respawniel Jedii raz zginiesz, 
to <k> koi^ meczu mozesz sobie co najwyzej 
popatrzed). Nie ma mowy o grze jia hurra", 
bo tu potrzebne mocne nerwy, pewna rfka 
oraz znajomodd Gearsowych realidw (nieco 
kosmicznych, no ale c6z - to w kortcu gra w 
kosmicznych kJimatach. totez kosmiezne realia 
jak najbardzi^ zrozumiate). 

Przede wszystkim potfga shotguna - jest 
to broh podstawowa, aie w dobrych rfkach 
przer^ia wszysiko i rdwno na knvaw^j mlazgf 
(mowa rzecz ja«ia o krdtkich dystans^). Do 
tego dochodz^ ataki wrfcz. gdzie oczywidcie 
bardzo wazna jest pifa, chod nie bryluje 
skuteeznodei^ (wystarczy jeden przyj^ strzaf 
I z pifowania nici). Bardzo skuteezny j^ za to 
strzaf z fokeia (g^ mamy w rfkach strzelbf) 
oraz • chyba najszybszy ze wszystkich - cios 
pisloletem. Wiele razy poniosfem dmierd, gdy 
przecivniik .^anurkowar pod moim drutem, 
by zaraz wyptacid mi gonga rfkojedci^ b^ 
przyezepid granal Po kilku takich zgoriach 
zaezyna sif doesniad potfgf dostfpnych 
rozwi^zart, w duiej mierze wynikajqcych z 
rozbudowanej pal^ ruchdw naszej postaci. 
Wspomniatem tez o zaczepianiu granatdw 
- jest to cholemie denerwuj^ patent (pewnle 



pluton egzekucyjny I na .trzy-czteeery" 
wymierza spicAviedliwodd. Straszne 
rzeezy cl ludzie wymydlaj^ ech... 

Ogdinie rzecz blor^ o walce w GoW 
mozna by napisad dodd rozlegty 
poradnik, chod to z pewnodci^ nie robota 
dla mnie (krdtko mdwi^, jestOT totalnq 
lamk^ I raezej gram w kampanif nlz tryby 
druiynowe). Nie zmienia to faktu, ze cio 
gry mam ogromny respekt, bo wldzlafem 
co sif tu dzieje, kiedy debedciak spotka 
na swojej drodze ko^ mojego pokroju 
(taklego co to mniej wlfcej wie o co 
biega, ale i tak przewaznie kotXzy jako 
krwawamiazga). 

Nieco tochnikalidw: oba tytufy cechuje 
doskonaty system lobby I zazwyczaj nie 
ma zadnego prchlemu z podf^eniem 
do szpilu. CoD jest tez bardzo dobrze 
zoptymalizowany pod duz^ ilodd graczy, 
tak wife nawet na biednym f^u 
pokroju 600 kbfs spokojnie mozna 
sobie powaiczyd. Jedii chodzi o Ge^vsy, 
to sfy^fem trochf na/zekai) na 
opd^nienia strzafdw (nawret przy dobrym 
f^ezu), aezkolwiek skaia problemu nie 
je^ na tyle duza, zeby szczegdinie sif 
martwid. 

Podsumowujfc. obie gry nie bez powodu 
clesz^ sif ogromny renom^ na Xbox 
Live. CfK^ rdzni^ sif diametralnie, to 
jednak obie rz^d^ i vrarte s^ kupna 
przede wszystkim dla trybu online. 
Rjwiedziaf^m nawel ze bez niego 
mozna je sobie darowad... Gdyby nie 
ta kampania w Gearsachl A ja wracam 
grad, cyah on XU □ [Mutti] 
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. W biez^cym niimerze ekipa zapodata sporo informacji 
odnoSnIe gier na PS3, natomiast my postanowiliSmy 
przypomnie<5, jak wygigdal launch konsoli PSX (tak nazywato 
si? PlayStation w wersji "roboczej"). Na dobrg spraw? 
oczekiwania Graczy w 1994 roku byty jeszcze wi?ksze - przej^cie 
w pelen trbjwymiar, kozacka grata, wysokiej jako^ci dzwi?k... PSX 
nie zawibdt - niestrudzenie bawl nas 12 lat, a gry wskakuj^ce na 
konsole nowej generacji czerpi^ petnymi gariciami ze szpili, ktbre 
stanowity o pot?dze Szaraczka. Przypominamy pierwsze z nich... □ 
[Loser & Dzujo] 

Mozliwe, ze za kilkana^ie lat, kiedy 
do szkbl trafi przedmiot, na ktOrym 
bfdzie si? poruszato tematyk? 
technobgii, Wasze dzieci b?d^ 
musiaty wku6 do gtowy pewn^ dat? 
- 3 gmdnia 1994 roku. Co si? wtedy 
wydarzyto? Ano w Japonii pojawii 
si? sprz?t 0 nazwie PlayStation. 
KOnsolka opakowana w zwyczajne. 
kartomwe, szare pudto znalazta w mig 1 0OtyS nabywcdw. 

1 nic juZ nie mialo byO takie samo. 




Wej^ie Sony do bran^ konsol ktoS pordwnal do sytUcK^i, w ktdrej do 
sadzawki (c^. rynku gier) prdbuje wskoczyd start (czyt. Sony) - spustoszenie 
po tali wyrzuci innych z wi^. Nie wiem, czy ta analogia pasuje takze do 
Microsoftu, ale wtedy okazata si? prorocza. Wiadomo byta, ze PlayStation 
b?dzie sukcesem, ale nikt nie przewidziat ponad 100 min sprzedanych 
egzemplaizy. Nalezy pamiftart, ze na kllka dni przed PSX-em na rynek 
trafita Sega Saturn, ktOra pocz^tkowo sprzedawala si? lepiej. Dopiero szat w 
Ameryce POtnocnej i Europie zapewnil Szarakowi dominaq? na rynku. 



Czy cena PS3 jest wysoka? Za PSX-a we wrzeSniu 1996 roku M>erykanie 
musieli zaplacid 229 dolarOw. Przy dzisiejszej inflaqi jest to nadal mniej niz 
za PS3, ale rOznica nie zwala tak bardzo z ndg. Zaskakuj^ca analogia mi?dzy 
launchem PSX-a I PS3pojawiasi?wkampanii reklamowej. W 1995 roku 
Sony uderzyta z haslem ,Enos lives" („Enos" byta skrOtem od .Dziewiqtego 
wrzeSnia”, czyli daty premiery). Literka ,E" w tym haSle byla czerwona. Dzisiaj 
w sloganie .Pl^ BSyond" mamy jy pisane na czerwono. No i obie kampanie 
byty/s^ doS6 enigmatyczne. 



Eutopejczycy dostali pod konlec wrze^nia jeszcze dziwniejsz^ kampani? 
reklamow^ w ktOrej niejakie S.A.P.S. (Spoleczertstwo Przeciv^ Pl^Station) 
zorganizowata seri? spotaw pokazuj^cych .zgubne" nast?pstwa rtowej 
konsoli. W reklamd^ pojawial si? - dzisiaj juz kultowy - szympans, kb^ 
symbolizowal graj^cych na Pl^u. To wlaSnie te spoty mialy pami?tne hasto: 
,/jie lekcewaz pot?gi PlayStation*. Sega i Nintendo nie zdawaty sobie sprawy, 
ze to byla przestroga wlaSnie dia nich. 



Reklamdwki z szympansem dotarty takze do Polski. OczywiScie nie 
bezpoSrednIo, tylko przez kabldwkj i satelity. Byt to dia nas pierwszy 
.wizualny* kont^ z PSX-em. Jednak, w przeciwiertstwie do poprz^nich lat, 
PlayStation mialo trafid do Polski w peini oficjalnie. Prasa o grach w 1995 
rc^ nie diedzila tematdw konsolow]^ na bie;^co. Tylko Jop SecreT oraz 
.Gry Komputerowe" mialy l^ciki zwi^ane z konsolami. To wlaSnIe „Gry 
Komputerowe" jako jedne z pierwszych napisaly ojaportskiej premierze PSX-a 
i Satuma (takze i „^iat Gier Kbmputerow^* miat o tym wi?kszy tekst). 

Kiedy sprz?! dotarl do Europy, wiele magazyndw przejrzata na oczy, aktywuj^ 
l^ciki konsolowe. Niedlugo potem w prasie pojawily si? pierwsze oficjalne 
reklamy PlayStation. Podobnie Jak na Zachodzie, t^e i w Polsce PSX mial 
postawid Swiat gier do gdry nogami. 

Sper^nie nie pisz? o technikaliach czy calej aterze z Nintendo i nap?dem 
CD - slyszelidcie o tym setki razy. Skupmy si? na czymd innym - co byta tak 
rewolucyjne? Cz?S6 z Was w 1 995 roku miala kilka lat - dia Was gralika 3D 
to dzisiaj standard. Tak, doskonale „znacie" 2D i wielu z Was kocha 2D. ale 
dia stars^h Graczy PSX byt wtenczas szokiem. Pelna multimedialnodd 
rozvbralalal W tym okresie Amiga juz nie zyla, a wielu ortodoksyjnych 
amigowcdw nie chcialo przesiac^ si? na PieCa - PSX stanowii dia nidi 
altematyw?. Pls^Station mialo ta, co rz^ilo w Amidze - JOimat grania", 
nieodp^ urok. Wystarczylo odpalid pienvszy Demo Disc i zap^id nie gr?, 
ale demo techniczne z pla^czlq albo krocz^cym T-Rexem. KAZDEMU, komu 
pokazano ten patent, opadala szcz?ka, szczegdinie jeSli zaprezentowaliSmy 
im otwier^c^ si? szcz?k? dinozaura Teraz juz nikt nie robi takich Demo 
Diskdw (P^ i dema trzech gier • Smiech], ale w 1995 roku (demo z m.in. z 
Loaded i Toshindenem) i w 1996 roku (druga wersja z m.in. Tekkenem 2 1 
Wipeout 2097) wszyscy kupuj^ PSX-a byli oczarowani. Az trudno uwierzyd, 
ze na tak mal^ plytkach udato si? upchad tyle miodu. 



Bez PlayStation nie byloby generacyjnego skoku w historii konsol, nie byloby 
popularyzaqi gier wideo, nie byloby PSX Extreme. Kononowicz powiedzialby 
na pewno • .niczego by nie byta". Wla^ie diatego nie da si? przebid 
pami?tnej daty 3 grudnia 1994 roku - pocz^ku niezlekcewazonej pot?gi 
PlayStation. [Dzujo] 



unuNCHOiiie kl^suki 

Pierwsze wyScIgi na PlayStation byly konwersjq z automatu. Nikogo wi?c nie 
dziwita, Ze obraz na ekranie przesuwal si? piekielnie szybko, a Qracz musial co 
rusz wykazywad si? malpi? zr?cznoScia. Zasady rz?dz?ce Ridge Racerem byly 
sztampowe - meldowaleS si? na starcle razem z dwunastoma popaprartcami 
i prdbowaleS jak najszybciej dotrzed do mety. Poniewaz czas naglll (kolejne 
doladowania limitu byly przyznawane w checkpointach), trzeba byta nieile 
upalad zelastwo nie zwalniaj?c w zakr?tach. Gracze poraz pierwszy doSwIadczyll 
kontrowersyjnych poSlIzgdw, ktdre pozostaj? wizytdwk? serii do dziS. Grafika nie 
zwalala z ndg, chod niejeden wzdychal podziwlaj?c plynnoid I szybkodd animacji. Nie pocieszala tez iloSd tras 
- slownie: trzy - oraz jedynie 1 3 samochoddw. Na otarcie lez pozostata przyjazne sterowanie, wpadaj?ce w ucho 
techniawki w podkiadzie oraz komentator barwnle opisuj?cy zdarzenia na trasie. JeSII ktoS zapragnie powrdcid do 
korzeni, powinien poszukad limitowanego wydania RR4 (jap.), do ktdrego Namco wrzucita pierwsz? cz?dd RR z 
grafik? w podwyzszonej rozdzieiczodci. [Loser] 



Tej gry nie trzeba przedstawlad, znaj? bowiem kazdy prawdzlwy Qracz. Kradia 
godziny oraz dnI, byla merltum wielu spotkart w gronie kolegdwi, ale takie powodem 
problemdw w szkole, a nawet Inspiracj? do wykonywania tatuazy (hi Kali;). Pierwszy 
Tumlej Zelaznej PI?Scl byt oczywiScie konwersjq z automatu. Nowatorski system 
rozgrywki, w ktdrym kaida kortczyna byla kontrolowana przez osobny przycisk, 
orazdrugl elemet-skompllkowanejak na owe czasy lamania i rzuty, prowadzilydo 
jednego - potyczki staly si? bardziej reallstyczne, widowiskowe I jakze wymagaj?ce. 
Tekken trafll bowiem w gusta Graczy stroni?cych od button-mashingu. Duzy poklask 
zebraly rdwniei postaci, z ktdrych kaida waiczyla odr?bnym stylem a dzi?ki sesjom motion-capture zawodnicy 
poruszali si? niemal jak iywi. O tak oczywistych kwestiach jak plynnodd. dopracowanie oprawy graficznej 
I dynamika nie ma nawet potrzeby wspominad... Pierwszy Tekken wnidsi w dwiat konsol standardy, ktdre z 
pewnodci^ przezyj? sprzfcicha nadchodz?cej generacji. Podsumowuj?c - klasyk nad klasykaml. [Loser] 














Ace Combat 



Namco ewidentnie ratowalo tytek Sony, ktdremu nie udata si? zapewnid duiej 
liczby gier na premier? Szaraka. Ace Combat (Air C. - w Europie) atakowat rejony 
rynku znane gidwnie posiadaczom PC-tdw - symulatory lotnicze. I co prawda 
nie byt mistrzostwem kodu I poplsu graflozy, to jednak szybka akcja i plynny 
framerate dawaly wtenczas do mydienia posiadaczom blaszakdw. PSX udowodnil, 

I ze .samoloty" dwietnie sprawdzaj? si? tei na konsolach I wcale nie trzeba byto 
wykonad 1 14 czynrtodci, aby wystartowad, str?cld konkurenta I wyl?dowad, nie musi 
to byd tei bezmydiny G-Loc. Namco postawilo na szybk? rozgrywk?, balansujqc? 
mi?dzy symulacjq a arcade (to zreszt? rdwniei konwersja z automatu). Pomysl chwycll. Banana na twarz wrzucaly 
przemydiane misje oraz dost?p do coraz lepszych samolotdw. Nieraz przychodzilo zapolowad na wrogie mydilwce, 
innym razem zlecano ostrzelanie nazlemnych obiektdw lub obron? miasta. Do dzid zasady rozgrywki nie zostaly 
drastycznie przemodelowane, co dowodzl pot?gl tej klasycznej produkcji. [Loser] 




Battle Arena Toshinden 






Bijatyka Takary byta prawdziw? perelk?. Nawalanka osadzona w pelnym trdjwymiarze 
dostownie zmiaidzyla ego dwczesnych pecetowcdw, ktdrzy ze swoim FX Fighter 
mogll tylko plakad nad swolmi Pentiumami (nie byta jeszcze kart wpomagaj?cych 
3D, typu GForce). Ptynnodd, dynamika, wiruj^ kamera oraz anlmat^a zawodnikdw 
udowodnily, ie konsol nie nalezy jui kojarzyd z Pegasusem. Niestety, kult Toshindena 
umieral z kolejnymi odslonami, ktdrych developer przestal byd wsplerany przez Sony. 
Qra zapisala wl?c pi?kn? kart? w historii PSX-a, ale jednak przegrala pojedynek z 
Tekkenem i Soul Blade. Moie legenda odrodzi si? na PS3? [Loser] 



DW6CH OJC6w PSX-a 

Podobno gdzied w odm?tach lat 80., kiedy Ken Kularagi obserwowal swoj? cdrk? graj?c? na 8-bltowym 
Nintendo, przyszia mu na mydl fantastyczna izecz: gry wideo maj? potencjat. Juz w 1986 roku Ken chcial 
stworzyd konsol? z procesorami mog?cymi />bskoczyd" grafik? 3D, ale nikt mu nie pozwolil na takie popisy. 
Szansa po|awila si? po zerwaniu umowy z Nintendo na stworzenie nap?du CD - rozpocz?ly si? prace nad 
PSX-em. 

Kutaragi roztoczyl wszystkim wizj? konsoli z graf^w pelnym 3D. W tym okresie (rok 1992) 
byta to j^ najbardziej do zrobienia. Przygotowano kllka demdwek. ktdre pokazano w 
M paidziemiku 1993 roku. Wdrdd nich znalazta si? takie demo z T-Rexem. Publika, kidra 

* • obejrzala dinozaura I Inne dema, wpadlaweufori?- Sony i Kutemogatrafili wdziesi?tk?. 

^ ^ Trzeba byta jeszcze opracowad design konsoli I pada. Zaj?l si? tym niejaklTelyu Gotoh. 

. Chlopakowi marzylo si? potaczenie prostoty I elegancji. Jako szablon przy)?l... pudelko 

po mydie. Jakkolwiek dziwnie by to nie brzmlalo, to Gotoh stworzyl pada do Szaraka. 
Dostownie, bo Kutaragi skrytykowal jego pomysl, gdyz nie podobala mu si? .przestrzenna" 
koncepcja (wtedy wszyscy bazowali na SNES-le). Na szcz?dcle Gotah byt prawdziwym 
artyst?, ktdry swojej wizjl broni niczym Iwica male - Ken muslat ust?pld. 

JaportskJ koncem nie miat zadnego zaplecza zwi?zanego z grami. W 1993 roku powolano do zycia Sony 
Computer Entertainment (prezes - Kutaragi). Ale amerykartski odzial Sony si? zbuntowat, twlerdz?c, ze nazwa 
PlayStation kojarzy si? z Playboyem. Ochrzan zaliczyl takie pad, kolor konsoli, cena, gry - w sumie wszystko. 
Amerykanie mydiell o kolorze blatym I o wl?kszym padzie. 




Europejczycy w tym okresie nie my^leli o niczym, bo SCEE zacz?lo dziatad od zera, a 
za sukcesem tej dywizji stat niejakt Chris Deen'ng. Bez niego bytoby cl?iko. Deering w 
2006 roku zrezygnowal ze slanowiska szefa SCE i petnlonych przez sieble funkcji w Sony 
Europe. NIektdrzy wtadnie jego nazywaj? 4>rawdzlwym ojcem PlayStation". No cdi. sukces 
ma wielu ojcdw. [diujo] 






Pita 








0 0 tym, ie istnleje realna szansa na to, ze Crysis, czyll n^bardzlej obiecuj^cy 
FPS w historii gier, traft na konsote nowej generacji. przeb^kiwano od dawna. 
Domysty zaczfty sif w potowie zesztago roku, kl^ to twi^ mocno udanego 
1 Far Cry, studio Cryt^ogtosili,teposzukuMprogramistyzazna)omionego 

I z archltsktur^ kon^l PlayStation 3. W SiecI zawrzato. Niastety, rad^ konsolowych 
I manlakbwbylakrbtka-panowlezCrytekaszybkozdemantow^iwszelklespelujIacja 
I I stwierdzill, ze na Crysisa na konsolach nowej generacji nie ma co Ilczyt5. Czy aby na 
I pewno? 

I Na targach CES, w styczniu tego roku, gtdwny projektant gry Jack Mamais nie byt juz tak 
I jednoznaczny: .Aktualnie nasza firma skoncentrowata sif j^ynie na wersji na PC. nie 
I bfdziemy zatem ujawniad jakichkolwiek plandw co do innych platform ani wystosowywad 
I oSwiadczeii. Oczywi^ie, nasze studio obserwuje dokiadnie rynek, nasi pracownicy 
I trzymaj^ r^k? na pulsie, niemniej chcemy si? skoncentrowac na jednej rzeczy naraz". 

Delikatna zmiana trontu? Nic z rzeczy. Crysis jest zapowiedziany jako exclusive dla 
I syslemu Windows Vista, czyli najbardziej wychuchanego dziecka Microsoftu. Nast?pca 
Windows XP ma oferowad muitum nowych mozliwoSci, a wraz z nimi obslug? pakietu 
DirectX 10 i supemowoczesnych kart graficznych. Az do premiery Visty nie ma zatem 
I CO liczyd na oficjalne informacje ze strony Cryteka na temat konwersji na konsole. Deal z 
Microsoftem(awe wszystkowpl?lany jest takzewydawca- Electronic Arts) na pewno nie 
I opiewa na kwot?. za ktor^ szanuj^ce si? panie kupuj^ sobie waclki. Otatego tez informacje 
na temat planow firmy s^ pilnie strzezone, bo umowy tego rodzaju zawsze sq otoczone 
I cat% mas^ finansowych obwarowah- 

Konsolowa brad moze jednak z optymizmem patrzeC w przyszlodd. Udato nam si? dotrzed 
I do samego irbdta - do jednej z osdb pracujqcych w pocie czota nad Crysis! Nie mozemy 
oczywidcle ujawnicokogochojizi i informaqetutajpodanetraktujciewyl^cznlejako 
nieoficjalne, niemniej jednak sq to wiesci z pierwszej r?kl, a zatem przedstawlaj^ o wiele 
I wi?ksz4 warto^ od wszechobecnych plotek. I tak. dowledzielidmy si? - co zreszt^ akurat 
I wi^kim zaskoczeniem nie jest - ze Crytek posiada devkity PS3 i X360. Crysis aktualnie 
I jest tworzony przede wszystkim z myslq o PC i rzeczywidcie dla tej wersji ustanowiono 
najwyzszy priorytet. Niemniej jednak nasz informator twierdzi. ze studio planuje wersj? na 
I konsole nowej generacji! Posrednio potwierdza to takze technologia. na ktdrej gra zostata 



oparta. Chodzi mianowicie o silnik CryEngine 2, ktdry juz na dziert 
dzisiejszyjestkompatybilny zarownozkonsolqSony,jaki konsol? 
Microsoftu! Jednak to port na konsol? Sony wydaje si? obecnie 
najbardziej prawdopodobny. Wedie naszego informatora konsola 
Sony oferuje po prostu nieco wi?kszq moc obiiczeniow?, a ta jest 
czynnikiem decyduj?cym. Crytek to firma styn^a z d^enia do 
pedekcji i z pewnodci^ nie dopudci do tego. by konwersja odbiegata 



znaczniejako&;i?od wersji na PC, mimo ze niewielkich uproszczeh 
raczej nie da si? unlkn^c. Jednak posiadacze X360 rowniez powinni 
trzymac kciuki, bowlem panowle z Cryteka juz przeb^uj^, ze 
teoretycznie byliby w stanie zrobic port Crysisa na obie konsole. 
Wypowiedziaf si? na ten temat jeden z glownych tw6rc6w gry, 
Miohael Khaimzon: .Musimy sprawdzid, co musielibySmy po^i?ci6, 
by taka konwersja byta mozliwa. 0 ile w ogole musielibySmy 
cokotwiek poSwi?ca6 - mozliwe, ze moglibysmy znaleid sposdb na 
to, by gra na PS3 i X360 wygl^afa identycznie, jak na PC". 

Port na konsole nowej generacji wydaje si? zatem przes^dzony 
- tyle ze nieoficjalnie. Pytanie, ktore powinnidmy sobie zatem 
zadad, nie powinno brzmied xzy", ale raczej .kiedy" konwersja 
najwspanialszego FPS-a w historii gier zawita w crylnikach naszych 
konsol. Rdwniez nie wiemy jeszcze. czy port na konsole b?dz{e si? 
czyms rdznit od wersji na PC. Istnieje bowiem ryzyko, ze dla konsol 
zostanie przygotowara nieco inna wersja Crysisa - cod na wzdr lego, 
czym byt Far Cry Instincts dla Far Cry na pecety - ale nawetjedli tak 
b?dzie. to przeciez niejesttopowoddo narzekan. Faktem natomiast 
pozostaje. ze firma koncentruje si? obecnie wytacznie na wersji na 
PC, tyle ze w rzeczywistodd wi?kszodd materiafdw b?dzie mozna 
spokojnie wykorzystad przy konwersji. 

Wiemy juz rdwniez, ze wszystkie elementy gry zaczynaj? powoli 
zaz?biad si? w jedn^ calodc i premiers Crysis pod .pkienka' moze 
nastcjpid jeszcze w tym roku. Kiedy wi?c moglaby si? ukazad 
konwersja na konsole? Teoretycznie juz nawet pod koniec 2008 
roku, chod chyba bardziej prawdopodobny wydaje si? rok 2009. 

Niby odlegta to przysztoSd, ale przeciez jako Gracze przyzwyczajeni 
jestesmy do czekania. Najwazniejsze, ze szanse na konsolowq 
wersj?Crysiss?ogromne- nawet, jedli to wci^ nie jest pewnodd 
absolutna. Gdy tylko dowiemy si? czegod nowego w kwestii tego 
tytuiu, nie omieszkamy o tym wspomnied. □ [Ural] 



O CO CALE HALO? 

Niewiele gier moze poszczycid 
si? takim zainteresowaniem. 

Nie ma co si? dziwid - kto 
widziaf Crysis w akcji, ten 
pewnie po dzid dzierl nie 
podnidst szcz?ki z podfogi. 
Niemal fotorealistyczna grafika, 
fizyka, jakie] nie byto jak dot^d 
w zadnej grze, olbrzymia 
interakcja z otoczeniem, 
mozliwodd dokonywania wr?cz 
nieograniczonej destrukcji 
- molnatakwymieniad i i 

wymieniadi Wyr?czenie biura 
planowania przestrzennego nie 
stanowi w tej grze wi?kszego 
problemu - nie podoba Ci si? 
jakad chatupa, to wbijasz si? 
w niq ci?zar6wk^, rozwalasz 



j^ z bazooki lub po prostu 
sprzedajesz jej porz^dnego 
kopa. Czemu akurat kopa? Ano 
temu, ze kolo, w ktdrego si? 
wcielasz, przywdziewa sobie 
wypasiony kombinezon (Nano 
Suit), ktdry pozwala mu na 
ptynne 2onglowanie wieloma 
umiej?tnodciami. Ot, chcesz 
byd silniejszy, to zwi?kszasz 
sobie poziom sify (kosztem 
inne) umiej?tnodci), chcesz byd 
szybszy - szast prast, biegasz 
niczym suczka podczas rui. A 
do tego wszystkiego dochodzi 
doskonafy multiplayer, w 
ktdrym mozna wykorzystywad 
umiej?tnodci oferowane przez 
wspomniane wdzianko, wozid 
si? furkami (ot. przejechad 
kogod czolgiem) czy miotad 
przedmiotami w przeciwnikdw 
rdwnle skutecznie, co 
zdradzana zona talerzami w 
niewiernego m?ia. Odiotl 









Hard kor O 



ABY CRYSIS NIE UKAZAi SIE NA KTDREJS [ 

Z KONSOL NOWEJ GENERACJI, NAZIEMI^ * 
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SZTUKA PORTU - Z KOMPA 

NA KONSOL^ VOL. 2 



SBH Witam w drugiej czfici .Sztuki portu'. Tym razem przyszta pora 
na kultowe strzelanki FPP, gry firmy Sensible Software, Lemmings 
oraz SimCIty. A poniewaz zostato jeszcze kilka ciekawych gier, 
>Sztuka portu" powr6ci za miesiqcl No i pami^tajcie o adresach 
w .Znajdi klucz"! □ [dzujo] 



ii Juzport 

Trf > i fwSuper 

j ‘ ^ I Nintendo 

.■'T' mdgtbyd 

; 1 uaianyza 

^ jC ,«lwazny’ 

,'a- gak na 

l_. - standardyBig 

N), ale Doom 64 na Nintendo 64 przeszedi 
najSmlelszeoczekiwania. Wydar^w 1997 
roku tytut moZe by6 spokojnie uznany za 
najlepszawersj^ od momentu oryginalnego 
release. To w gruncie rzeczy nle byt port, a 
zupetnie nowa wersja. Przygotovrano inny 
engine, zmienlono design przeciwnikdw 
na 0 wiele bardziej mroczny, dodano 
nawel ekstra brof^ - laser cannon. Muzyke 
przygotowal Aubrey Hodges {wczeSniej 
pracowal nad portami na PSX-a i Satuma) 
i trzeba przyznad, ze chlopak dostarczyl 



NAZiSOl, KOSMICI I ARKA NOEGO 



SNES bezproblemowD pociagnal taki tytut. tak 
wife kilka rzeczy musiato zostad uproszczone. 
Zmnlejszono ekran 1 4X)le widzenia' bohatera, 
wszystkie bitmapy zostaty zuboZone, spadta takie 
liczba klatek na sekund^. Przeciwnicy posladall 
jedynie animacy .z przi^". tak wi^c nikomu 
nie dato sif strzeild w plecy. Gra miata 22 levele 



Forty na3DO 
oraz Jaguara 
nie posradaty 
luitegotypu 
zakwasdw. 
Wersjenate, 
jakby nie byto, 



Kiedyw 1992 roku na 
PleCu zadeblutowal 
Woltenstein 30, 
uezyniono milowy 
krok w bistoril gier. 



{praktyeznie wszystkie z oryginatu). nle zabrakio 



charakterystyezr^ typbw broni oraz trybu multi 
przez modem do SNES-a. A wife szokl To jedynie 
pokazuje, lie mog^ zdziatad zielone banknoty. 

Co^, CO byto rzekomo nieosi^ne na Amidze, w 
petni ofiqalnie trafito na najpopulamlejsz^ konsolf 
Swiata - impossible Is nothing. 



spiz^, miaty stworzone od podstaw sprite'y 
(128 na 128 pikseli, zamiast 64 na 64), 
zremasterowana §ciezk^ diwi^kow^ oraz 
dodatkowe pukawki z SNES*a Co wl^j, 
z portu na Jaguara wycifto dolny pasek 
(widzieliSmy jedynie gfbe BJ-a oraz energie 
i ammo). Taki zabieg skuteeznie poprawit 
wrazenia wizualne. 



innych platform 
zazdro^li kloniarzom 
tej geniatnej strzelanki 
z widokiem z pierwszej 



FPP byty gldwnq broni^ w walce mi^dzy 
wielbicielami komputerdw osobistyc^ a 
scen^ Amigl. Ta druga nigdy nie doczekata 
si? ofic^nego portu Wolfa 3D, tymezasem 
B J. Blazkowicz zawital w 1 993 roku na 
SNES-a - i nle obyto si? bez niezlych jaj. 



Tym razem nie 
tylko Nintendo 
dostato swoj^ 
wersjf-lakze i 
Sega zaklepata 



Pow6d 

f konwersji 
Wolfertstein 3D 

^ ; naSNES-abyl 

I , (msty-ch?6 

: "j*j[*j^**“^^* zarobku. Ta 

; I in 1 % m H I konsolabyta 

potenc^n^ zytq zlota, a niezrobienie portu 
oznaezato^ strat? mlliondw. Olatego tei. 
pomimo ograniczeh sprz?towycn i cenzorskich, 
doszto do profanac^l dzieta id Software. Ten 
port byt takze sukcesem Ninterxlo, poniewai 
Wolf 30 pojawit si? jedynie na ich sprz?cie 
- Mega Drive zost^a tu olana. W 2002 roku BJ 
postanowit odwiedzid GBA, tym razem obyto 
si? bez ci?d - gra byta wiem^ kopi^ oryginatu 
ojeagier FPP. 



sobie Dooma jia naprawd? mocamy OST. Tym razem 



Tak, Nintendo oczywi§cie nie mogto 
^ i pozwolid na 

I p^awieniesi? 

: bezpo^nich 

I I odniesleh do 

nazizmu, tak wi?c 
*- ffi "S ■ Z0fy wywalono 

' wszyetkie 

swastyki. Ale to nie wystarczyto, zmleniono 
takze i Hitierafktpryrobitzajedrregoz 
bossdw), zastfpuj^ go koleslem o imieniu 
Straatmeiser (przy okazji zgolono mu 
w^y). Takze i pozostali zotnierze stracili 
symbe^ Trzeclej Rzeszy. Gretel Grosse 
(babka) zostata zamieniona na faceta 
Trans Grosse (?), a Otto Gittmachera i gen. 
Fettgesichta przechtzczimo na Ubermutant 
i Death Knight 



Nintendo pozwolito p6j^ na catego, tak 
wi?c nie zabrakto pentagramOw. ottarzykdw 
Swiadcz^cych o ofiarach z ludzi, a nawet 
odwrdconych krzy2y. Doom 64 pojechat 
po bandzie - w pozytywnym tego zwrotu 
znaezeniu. 



1 wtasno66". Zeby 

I byto zabawniej, 

wersja na Sega 32X (tylko taka trafita na 
jiiebieskie' konsole) pojawila si? na dwa lata 
pized portem na SNES-a, byta j^nak znaeznie 
gorsza Po pierwsze. wyci?to ostatni epizod gry, 

CO zaowDcowato brakiem BFG (sprz?t ten mozna 
byto zdobyc jedynie poprzez cheala). Ale to nie 
wszystko - oprawa AtV byta jeszcze stabsza niz w 
pizypadku Super Nintendo. Ekran przedstawiaj^ 
akc^ zmnlejszono, a jako^ muzyki poteciata 
na p^. W grze na pibzno byto takie szukad 
Cyberdemona i Spider Mastermind - po prostu 
ich wyd?to. Doktadnie to samo wydaizyto si? w 
wersji na Jaguara (pierwszy port na rynku konsol). 
tylko iB w prz^»dku Atari w cato^i pozbyto si? 
rbwnlez muzyki. 



Natym 

mo^by 

skohezyb 

opisywanie , 

portew 

Woltensteina 

i Dooma, 

gdytjy 



i Skoro udalo si? 

{ j qxDwadzitna SNES-a 

^ , Wolfa 3D. to czemu 

niesprdbowad 

2^ I konwersji Dooma? 

• ^ ZtaklegozatoZenia 

wyszto Williams Entertainment, zlecaj?c to 
trudne zadanie w 1 996 roku GT Interactive. 

Jaki byt finat? Po pierwsze... gry praktyeznie 
nle poci?to! Tak, Nintendo zrozumialo, ze 
caty ten cytk nie ma sensu. To znaezy nie do 
kotSca - poproszono o usuni?cie bezpoirednich 
odniesieh do Piekta (ale umieszczonycti tarn 
leveli niewyci?to). Dodatkowozmniejszono 
ilo^ osocza - i to byto tak naprawd? wszystko. 
Catkiem nieile, jak na standardy Super 
Nintendo. 

"■ ■ ] A jak wypadta sama 

^ gra? Kartndi korzystat 

^ zchipaSuperFX2 
(znamy go m.in. ze 
Star Foxa). Trudno 

I wyobrazid sobie, aby 



dekawostka. Ot6z id Software, wkurzone 
na Nintendo za konieeznoSd poci?cla Wolfa 



Najwi?kszy 



Skom nie molna byto s trzelad do kobiet. I 
' « I psom si? upiekto 
^ 9 - zas^piono je 

I , i szczuraml. Wgize 

' j > nie byto takze ani 

I 1 kropli krwl - na 



SNES-a firmie Wisdom Tree, W6r? znamy 
juz z tamdw PE z raqi ich .fachowych" gry 
na bazle Biblil. Ot6z .Drzewo M?drodcl', 
bazuj?c na sllniku Wbtfa, zrobito gr? Super 
3D Noah's Ark. O co w nlej biegato? Noe 
szalat po lokai^ach przypominaj^cych 
zamek Wottenstein i strzelat z procy do 
zwierzakdw, w ten spos6b koleki^uj^ 
faun? do Arkl. Gierka oczywl§cie byta do 
banl, a Big N nigdy nle dato jq licenqi (do 
odpalenia konieezrry byt Game Genie). 
NIezte szalet)stwo. Takze > konkurent 
Dooma, Duka Nukem 3D, zostaf ptzerobiony 
jra parlyzama’ przez BrazylijczyiuSv na 
potrzeby Mega Drive (wi?cej w tym temacle 
przeczytacie w PE#107). 



dramat mlat 
jediak miejsce 
na konsoli 
3DO. Chociaz 
sprz?t ten byt 
pot?zniejszy od 
SNES-a, port 






z1995rokuna 

konsol? Panasonica byt tragiezrty - pocz^wszy 
od ci^tego Jdatkowania", a2 po brak try^ multi 
(3. epizodu rbwniei nie byto). Podobnie jak w 
przypadku Wolfa 3D, wersja na GBA (rok 2001 ) 
byta doskonat^ kopi? oryginatu. Od czast^ 
premiery Doom trafit na PSX-a, Satuma, a takze 
przenoSne odtwarzacze iPod i iRiver oraz na PSP 
i DS-a (nieoticjalnie). Warlo doktadnie omdwte 
jeszcze jedn? wer^ - Doom 64. 



mozna byto zobat:zy6 pot. OK. a czy w 
grze ppjawity si? crhociaz jakie^ dodatki 
w zamian za te chamskie ci?cia? Tak, 
dwa nowe typy broni (miotaez ognia oraz 
v^rzutnla r^et), a tak2e auto-mapa. 

Nie trzeba oczywi^ie dodawaC, 2e 
sama konwersja pod Kqtem grafrki byta 
bardzo irednia - SNES nie dawat sobie 
rady z poci?gni?ciem tego typu oprawy. 
Chociaz ludzie z Imagineer, ktbrzy stall za 
I catkiem nielle. 



^ tonwersj^. I tak spisali si? > 





Co kryje si? za kluezem? Ta kultowa | 
strzelanka .z griry" na Amig? nigdy nie 
trafita na konsole. Termin: 1 kwietnia. 
Nagrodq jest XPLODER SP + XLINK 
firmy MadCatz (GBA), ufundowany przez 
Sklep PSX Extreme. Odpowiedzi 
prosz? przysytac na mail; 
dzujo@psxextreme.pl albo na adres > 
redakcjl. Laureatem edycji z PE#113 " 

jest Robert Kozit^ski z Wtoszczowy. 
Prawidtowa odpowledi: Donkey Kong. 
Gratulujemyl 






OH NO! MORE 
WERSJI LEMMINGOW! 







kor O 



^WIAX WEDtUG 

SENSIBLE SOFTWARE 



CO WOLIMO 

WQJEWODZIE. 




Wersje na 
Master System 
(rok 1991) oraz 
Game Gear 



Cannon 

Fodder. 

Genialny 

' SSwydswat 

sif doskonaiym materfatem rta konsoiow^ 
konwersjf. W 1 992 roku wypuszczono na rynek 
porty na ^ES-a I Mega Drive, chwile potem 
pt^s^ta si^ wersja na Sega CD, Game Geara 
oraz Atari Jaguara. 



Intro. Trzeba przyzna6, ie byto one robione wyrainie 
na sll$ i wyszto do&i paskudnle. Gra zawitata talde 
na Jaguara (standaidowy port) oraz Game Boya Color 
(tylto 2 osoby w teamie • fatalna sprawa). Hlstoria 
Cannon Fodder powinna mledfednak szcz^liwe 
zakohczenie. W 2007 roku, jeSI wszystko dobrze 
pdjdzie, uirzymy czf§6 trzeclq tej gry. Trzymamy 
kdukil 



«1 



Podc^ie jak i w przypadku Sensibla, same) konwersjl 
z punktu widzenia wizualidw nie mo^ byto wiele 
zarzucid (chociai gra na Amidze wygl^ta trochf 
lepl^'), Co clekawe, z wersjl na SNES-a praktycznie 
nie wycl^ Jyutalnych' frc^mentbw (np, czerwone 
piksele tobi^ za krew). Oczywlstym problemem 
byto natomiast sterowanle - posiadacze komp6w miell 
myszk^, konsolowcom pozostato sterowanle kursorem 
przy pomocy pada, co wywotywato problemy, 
skutecznle zwl^kszaj^ poziom trudnoScl. 



Sensible na 16- 
bitowe sprz^ 
bazowalna 
wersjl Sensible 
Soccer 92/93 
(druga ,cz^* 
naAmigf) 
i trzeba 
przyznab, ze 

> ■ ■ I adaptacja 

wyszia naprawdf dobrze. Ale b^my szczerzy 
■ trzeba byto mied Jalent”, aby to spatxad. Maty 
chaos natomiast wpiowadzity nazwy teamdw, 
ktbre zajmowaly si^ kolejnymi konwersjami. 

Na przyktad port na Mega Drive zrobit Sony 
Imagesoft na licerKji Renegade, ktdry znowu 
stat za wers]^ na PC, tymczasem port na 
Jaguara ziobito Krisalis. 

I Jednak 
Sensible 
Soccer 

wspoimnianych 

wersjl na Sega CD {ten port mlat intro 
w formie FMV) oraz Game Geara. gra 
doczekata sle sequela w wersji na Mega 
Drive • Sensible Soccer: European 
Champions (rok 1993), ktdry m6g> 
pochwalib sif reprezentacjami partstw z 
lakimi zavrodnitemi jak Diego Maradona 
czy Dennis Bergkamp. Takie i t^ wersjf 
zrobito Sony Imagesoft. Atari Jaguar rdwniez 
otrzymat drugiego Sensibla, tym razem pod 
kryptonlmem International Sensible Soccer. 
Zrobit go malo znany zespdt Telegames. 

> rjMMMSU 

U sj.Wii.iv mniej dramatj^na. 

Q Wypuszczona na 

_ amigovry lynek 

II w 1993 roku gra 

IS ^ zawitata pod strzechy 

II SNES-a i Mega Drive 

g zpomoc^ Virgin 

jTT^ I Interactive rok pbiniej. 



w soble jest 
■ ' |l oczywi^ie 

‘ * , tytutowy Jeledysi^ 

^ ^ A z plosedq .ViMr 

HasNeverBe«i 

. _ So Much Fun", 

A ^n*iNf softvirc oimc l^tdra ^mponowat 

' * oraz zaSpiewai 

m.in. Jon Jops' Hare. Ta kutowa pie^ri wojenna 
ukazata sif w kilku wersjach - na przyktad w porcie 
na Mega Drive piosenka mlata znacznie mnlej 
screendw z twdrcami gler, a i sama jako&i diwi^ 
byta gorsza. Natomiast w wersjl na Amlg^ CD32 oraz 
3DO mogll§my zobaczyd prawdziwy wideoklip, w 
ktdrym ekipa developed w mundurach, maskach I z 
plastikowymi gunami blegata po pollgonie. 



Oberwato sif 
nawet plakatowl 
Christiana Slatera. 
To wlainie 
z(^a z tej .se^i" 
(k^podobno 



SOOfuntbw) 

Ir towarzyszyty Intio 

w wersji na Amig^ 1 1 6-bltowe konsole, ale ze wzgifdu 
na ograniczenia paml^owe nie udato sif zamieteld 
samego wideoklipu. 





Skorojuiprzy 
wersji na3DO 
jestedmy - port nie 
rbznilsi? wiele od 
Cannon Fodder na 
Amig?, ale (^xdez 




filmiku, dorzucorto 



do 120 oryginainych z Amigi). Cz^sd 
nowych level! pochodzita z amigowego 
.sequela" Oh No! More Lemmings, inne 
“ powstaty specjalnie na potrzeby konsol. 

SunSoft w wersji na SNES-a szarpn^l 
si? nawet na dodatkowy poziom trudnosci 
0 oryginalnej nazwie... SunSoft. Niestety. 
developerzy wersji na Super Nintendo dorzucili 
takze i kilka Innych rzeczy. 



Mozna by odnieSd wrazenie. ze taka niewinna 
gra jak Lemmings uniknie cenzorskich macek 
Nintendo - nie bardziej myinego. Najwyrazniej 
amigowy humor nie pasowat do panow z Big N. 
Co zmieniono? Chodby nazw? levelu .Heaven 
can wait (we hope!!!)' na .Paradise can wait 
(we hope!!!) - stowo .Niebo" byto bardziej 
kontrowersyjne niz .Raj". Odniesienia ..religljne' 
wyleclaly takze w momencle. kledy zupetnie 
zrezygnowano z levelu o nazwie .666" (a to 
niespodzianka). Na szcz?^ie obie konsole 
doczekaty si? przynajmniej dobrego trybu gry we 
dwdeh na splicie. 



Nie ma sensu opisywad kolejnych. niezbyt 
rdzniqcych si? wersji. Na koniec natomiast 
wado wspomnied o Lemmings 2; Tribes 
wydanym w 1 993 roku. W tym przypadku 
konwersjami na popularne konsole (SNES. 
Mega Drive) za]?to si? same Psygnosis, 



t ttti 



w tym wydaniu mogty jedynie wykonywac 
swoje akcje w okreSlonych miejscach. co 
znacznie utatwiato (a raezej psulo) zabaw?. 
Dokladnie ten sam problem posiadala 
wersja na Game Boya (ktdrq zrobit... Ocean). 
Ponadto, z niewiadomych przyezyn reakeja 
na komend? Graeza byta opOzniona. 
Generalnie - wersja do odstrzatu. 



SunSott 
znacznie lepiej 
poradzil sobie 
z wersjq na 
SNES-a oraz 
Mega Drive. 
Oprdez dobrej 
oprawy audio- 
video, gra 

posiadata 60 dodatkowych level! (w stosunku 



(rok 1994) 

I przygotowaia 
I Sega. Poreik 
I naS-bitowego 
I Master System 
byt dodd dredni (ograniezone mozlrwodci 
sprz?tu), chociaz i tak stal on natroch? 
wyzszym poziomie niz wersja na NES-a. 
Natomiast Game Gear otrzymat calkiem 
zgrabnq adaptacj?, szczegdinie w 
pordwnaniu do GB. T? rgnd? bez wqtpienia 
wygraia Sega. 



pilnujqc, aby nie popetniono jakichd 
wi?kszych wpadek. Nowodciq w 
druglej cz?sci Lemmings byty rdzne 
szczepy Lemingow. Oprdez Mega 
Drive i SNES-a, wydano jeszcze 
porty na Game Boya i S^a CD. 



* SimCity 64 pojawito si? jedynie wJaponii, 

1 3 stat za nim team Hat Labratories (pjcowle 
serll Kirby). Ta wersja przezwielu uwa^ana 
I jest za .prawcizlwq" kontynuaq? SimCIty 
I ze SNES-a. Znowu pojawit si? Dr. Wright I 
Mario, ale co najwazniejsze - Graez mdgi 
, zobaezyd miasto „z oezu" mieszkaticdw, 

. CO na PC stalo si? standardem dc^lero w 
: SimCity 4! Przy okazji, wydano takie wersj? 
: SlmCi^ 2000 na N64 (zupetnie Inna gra). 

A niedawno ,£ojusz' mi?dzy Big N a Maxis 
zaowocowat SimCity na Virtual Console. 



Jest tylko jedna gra, w ktdrq naml?tnie t 
_ grajq samorzqdowcy - SimCity. Ta boska i 

pozy^a Maxis znalazia takie i swoj^ 

(tfr ^1 iL ' r drog? na konsole. chociai byla to dfuga 

7J i kr?ta Scieika. Powdd? Pierwsza wersja 
^ i',:;: ,5ymulatoraburmistrza*wyl^dowalana 

, rynkuw 1989 roku (MS-DOS oraz Mac). 

’-T: ijilii Potem przyszla pora na C-64, ZX-a i 
- ■ 'r;i: Amig?. Pomimo tego, ze gra pojawila si? 

Jl " Co'l’ti'odorB 64. nie zdecydowano si? na 

port na NES-a. chociaz podobno nad nim 
pracowano - w 2005 roku znaleziono nawet 
kartrid2zbet^lNiezale2nieodtego,swoj^wersJ?w1991 roku 
dostal dopiero SNES. 

Ponlewaz od premiery na PC mln?to 2 lata, SimCity w 

1 wersji na SNES-a mial znacznie lepszq 

i i 3 sama gra byla .przystosowana" 

! do konsotowych Graezy (czyl. troch? 

Ij a 1 ^ 4 *' ' uproszczona). NIc dziwnego, poniewaz 

flQ ' ' ! t? Konwersj? zrobila firma, ktdra o Super 

' Nintendo wiedziata wszystko - Nintendo. 

Oy C3 Grafiezne smaezki polegaty na przyktad na 

pM zmlanach pdr roku, wyciqgni?to takie r?k? do 

... r■••: I graj^cego, umieszczajqc w SimCity doradc? 

I 0 Imleniu Dr. Wright (ojeem serii jest Will 

Wright -taki maty doweip). .Nintendo Touch" 
dotyezyt takze goSoinnych wyst?p6w znanych 
postaci - jednym z .zywiotdw' byt Bowser, ktdry demolowat 
miasto, a za ponad 500 tys. mieszkar^edw dostawalidmy statu? 
Mario. Do gry dorzucono specjalnie przygotowane scenariusze 
(m.in. Las Vegas). 

Nintendo zatatwito sobie wytqczno^ na SimCity, diatego kledy ^ 
na rynku poiawlto si? SimCity 2000, SNES 
dostat swoj^ wersj?. Developingiem zaj?to 
1 sf? studio Black Pearl Studios, nie udato si? 

pecetowa wersja SimCity 2000 byla zbyt 
' zaawansowana grafieznie oraz koncepcyjnie 
poziom SNES-a. Chocial nadal 
naprawd? dobra gra, to ciqgte lagi i 
ograniczenia skuteeznie psuty zabaw?. 

SimCity 2000 wyszedt takze PSX-a 
Satuma, ale naprawd? fascynujqcym portem 
byta wersja na Nintendo 64. Big N, maj^c tak dobre stosunki z 
Maxis, uzyskato zielone £wi«rito na zrobienie specjalnego portu 
na 64DD, noSnik CD dia Nintendo 64. 











Kacik SPORTOWY 




"Kqcik..." wfeszcie na 2 stronach, zatem jedziemy z materiatam 
dotyczqcym szarpaniaw szoste Pro Evo. Tajntki gry bfdziemy 
jeszcze watkowac w kolejnych numerach, w tym miesi^cu 
krdtka rozblegdwka. Do wspotpracy zaprositem najbardziej 
' utytutowanego polskiego Gracza - Eska. Ktoz moze znac lepiej 
tajniki serii Konami niz mistrz Europy 2005 i wicemislrz Polski 
2005? A tymczasem przezywamy najpifkniejsze miesi^ce 
polskiego sportu od bardzo dawna ~ srebro siatkarzy. srebro 
pilkarzy r^znych, wielki powrbt Adama Maiysza, a przeciez spore 
' , nadzieje w najblizszym czasie rokujq tez Robert Kubica, Agnieszka 
' V Radwahska, polscy pitkarze... Tylto widmo Listkiewicza unosi si^ 
i niezmiennie. Mam nadziej^, ze gdy ten numer l^duje w kioskach, 

' Polska nie zostata jeszcze zawieszona przez FIFA. □ [koso] 



KONTAKT: koso@psxextreme.pl; (listy z dopiskiem 'KACIK SPORTOWY") 



31 stycznia zamkneto sip zimowe oklenko transferowe w pitkarsklej Europie. Memal do pdtnocy najwipksze kluby podpisywaly 
umowy z zawodnikarri - nocnym hiterr okazato sip naOycle Javlera Mascherano przez Liverpool. Przygotowalem dia Was listp 
najclekawszych transferow, jakich dokonaty kluby ze Starego Kontyrentu w ostatnim czasie, zach^cajpc do wyedytowania swojej 
wersji PES6 ■ ol, taka wlasrorpczna aktualizacja. Na pewno przyda sip manlakom edycji, ale I osobom, kidre tocz^ pojedynki 
z kurrplami - Ian Realu Madryt nle b$dzie juZ tak oddany swojemu klubowi, gdy przyjdzie mu grac zespolem bez Ronaldo. W 
zestawieniu pomin^tem wszelkie wypozyczania, bo zrobitby sip z tego niepotrzebny balagan (chod nie ukrywam, laklego Stefano 
Flora z cltecip przesun^lem z Valencil do wtoskiego Livorno). No I oczywidcie uwzgigdnlam tylko transakcje pomigdzy klubami, 
ktdre znajdujq sip w PES6. 

• Ronaldo ■ z Realu Madryt (Hlszpanlaj do AC Milan (Wtochy) 

■ Edgar Davids ■ z Tottenhamu (North East London: Anglia) do Ajaxu (Holandia) 

- Shaun Maloney ■ z Celticu (Other Leagues A) do Aston Villa (West Midlands Village: Anglia) 

• Francesco Coco-z Interu (Wtochy) do Torino (Wtochy) 

- Javier Mascherano - z West Ham (East London: Anglia) do Liverpoolu (Merseyside Red: Anglia 

- Lionel Letizi - z Glasgow Rangsrs (Other Leagues A) do OGC Nice (Francja) 

• OllvlerThomert- z RC Lens (Francja) do Stade Rennais (Francja) 

• David Thompson - z Portsmouth (Pompy; Anglia) do Boltonu (Middlebrook; Anglia) 

• Frederic Piquionne ■ z AS Salnl-Etlenne (Francja) do AS Monaco (Francja) 

- Olivier Monterrublo - ze Slade Rennais (Francja) do RC Lens (Francja) 

- Peguy Luyindula - z Olympigue Marsylia (Francja) do Paris Saint-Germain (Francja) 

■ Sebastier Grax.z AS Monaco (Francja) do FC Sochaux (Francja) 

■ Habib Bamogo ■ z Olympique Marsylia (Francja) do R.C. Celta (Hiszpania) 

• Damien Gregorlnl • z OGC Nice (Francja) do AS Nancy (Francja) 

• Ali Boussaboun - z Feyenoordu Rotterdam (Holandia) do FC Utrecht (Holandia) 

- Michael Ball - z PSV Eindhoven (Holandia) do Manchesteru City (Man Blue; Anglia) 

• Maro-Antoine Fortune - z FC Utrecht (Holandia) do AS Nancy (Francja) 

■ Rob van Dijk ■ z RKC Waalwijk (Holandia) do SC Heerenveen (Holandia) 

• Anthony Cbodai - ze Sparty Rotterdam (Holandia) do RKC Waalwijk (Holandia) 

• Alvaro Arbeloa - z Deportivo La Coruna (Hiszpania) do Liverpoolu (Merseyside Red; Anglia) 

■ Tomas SIvok (Sidoruk) - ze Sparty Braga (AC Czech: Other Leagues A) do Udirese (Wtochy) 

• Massimo Maccarone - z Middlesborough (Teeside: Anglia) do Sieny (Wtochy) 




7 grzechOw 
GLOWNYCH ” 




Stanowczo zbyt cz^sto bramki oadaj^ z dobitek, po rykoszetach lub z totalnie przypadKowej wrzutKi, Mora 
przypadkowo spada na glow^ napastnlka wprawdzie o dwie glowy nitszego od kryjqcego go obrohicy, ~ale 
I tak wpadio'. Na takie sytuacje nie rna wptyw ustawienie druzyny, w niewielkim stopniu llcz^ sl^ nasze 
poczynania. Ot, po prostu na skutek zie uslawionej nogi czy dziwnie odbitej pitki tracimy bramk§, ktdra nie 
powinna paSd. W PES5 takie przypadkowe gole zdarzaty sie znacznie rzadziej. 



Na ISS-ach na pierwsze PlayStation krblowaly zagrania one-two, w PES4 triumfowaly lama passy, w 
PES5 zaS atomowe bomby z dystansu. Rbwnlez I w PES6 tatwo o schematy. Zagrania spod koi^cowej linii 
boiska wrbcily do task, rbwniez 'trojk^tem' nieporPwnywalnie tatwle) stworzyb teraz dogodn^ sytuacj^ 
napastnikowi. Z tym ze - znowu - mocno losowe jest strzelanie sam na sam, gdy zmierzamy prostopadle do 
bramki. Golkiper rbwnie dobrze moze wybronid bomb? w okno, jak i wpuSciC farfocia lecgcego obok ucha. 
Ale jui: uderzenia po skosie, gdy biegnlemy pod kqtem 45 stopni od bramki, wpada]^ nadzwyczaj cz?sto 
- niemal zawsze przy dtugim stupku. 



Nieracjonalnie wysokle atrybuty przebrzmialych juz gwiazd. jak chocby Ronaldo czy Roberto Carlos. 

O ile np. Messi w ci^gu roku zaliczyl ogromny upgrade atrybutdw, tak w przypadku zawodnikdw. ktbrych 
kariera ma si? ku kortcowi, Konami rzadko by wa stanowcze I nle obniza im statystyk. Z jednej strony ma to 
sens, bo jeSil taki Adriano ma 2 beznadziejne sezony, to moznaliczyd, ze wkoilcu si?odnajdzie. Zdruglej 
jednak PES6 nle oddaje przez to realibw. Dodalkowo zawodnicy przepakowanych druzyn pokroju Brazylli 
czy Interu sq dia slabszych teamdw nieosi^galne. A w PES5 tak nie bylo - nawet mimo znaczqcej rdinicy 
parametrpw, napastnicy lepszej druzyny wcale nie urywali si? bez problemdw obrortcom tej teoretycznie 
stabszej. 



Zmora szbstego Pro Evo. W rolach gtPwnych m.in. Adriano I Henry. Walka bark w bark, naglejeden z 
zawodnikPw 'przechodzi' po rywalu i p?dzi z pltkq dalej - jebii jest to napastnik, cz?sto dochodzl w ten 
sposbb do sytuacji sam na sam z bramkarzem. Po cz?§ci blerze si? to z faktu. ie Konami wyellmlnowalo 
m?czqce w PES5 faule. z drugiej jednak strony przenIKanIe strasznie drazni - oczy wiScie zazwycza] tego. 
ktbry zostal przenikn!?ty. 



ROZKLAD JAZDY PRO j; VO 



Nszwa; EIN CUP Wolomin 
Data; 25 lutego, niedziela 

MIejsce; MIejski Dorn Kultury (MDK). uL Mariaiiska 7 w Wolomlnie, godz. 10 
Reguly; gramy na PS2 w PES6 (kluby i reprezentacje, bez klasykdw) 
Wpisowe: 10 zl. Wezmiesz wlasny sprz?t (TV lub PS2), nle placisz 
wpisowego. 

Konlakt: kom. 506114791, 

GG; 4706791. 

Wi?cej info: www.powiat-wolominski.pl/ein/ 

Nazwa: Szostak Cup III 
Data: 11 marca 

MIejsce: D^browa Gdrnicza, Pub Eleonora, ul. Dqbrowskiego, godz. 10 
Wpisowe: 10 zl 

Zapisy pod numersmi: 509051853- Szostak. 600896535- Arek Szostak, 
696456634- Bogdan 

Wi?cej informacjl: http;//forum.pes-scena.pl 

PCS5 H PBS6 

czyll czego sig nauczy^. a o czym naleiy zapomnie^ 

Rbznic w gameplayu pomi?dzy tymi cz?§ciami jest catkiem 

sporo. Na pierwszy rzut oka widab bardziej arcade’owe 
zagrania i wyzsze wyniki. Swiadczy to o tym, ie zmienity si? 
w grze prlorytety - teraz znacznie bardziej optaca si? stawiab i 
skupiab na ataku. Tez? t? potwierdza obserwacja lormacji uzywa- 
nych przez Graczy na turniejach - nierzadko widab w nich 3 obroit- 
c6w i 4 napastnikbw. Warto wzi^d to pod uwag? tworz^c wtasne 
ustawienla. Sam zdecydowalem si? przesi^bc si? z lubianego 
4-4-2 na 4-2-4, a czasem nawet 3-2-5. Zapytasz pewnie, jak to 
mozliwe. skoro teoretycznie mozna wystawlb tylko 4 napastnikdw. 
Otbz rzeczywibcie - tylko teoretycznie;). Z pomocq przychodzi 
strategia CB Overlap. Wt^czaj^c j^, do ataku przyt^cza si? nasz 
wczebniej wybrany w menu formacji obrorlca. Naturalnie nie ma 
sensu stosowab tego od pocz^tku meczu, jednak w sytuacjach 
kryzysowych, gdy nie mamy juz nic do stracenia, strategia ta bywa 
bardzo przydatna - nieraz uratowala ml juz na turnieju zycie. 

State fragmenty gry takze ulegty zmianie. Znacznie trudniej jest 
strzelab rzuty wolne - owszem, dalej jest to kwestia treningu I 
znam osoby, ktbre potrafi^ wykorzystab 8 z 10 rzutbw wolnych, 
jednak ten element gry stracit w mojej opinii na znaczeniu I 
osobibcie preferuj? podanle pitki do najblizszego zawodnika, by 
dokladnie j^ rozegrab. Skuteczniejsze sq teraz za to rzuty rozne i 
wszystkie wrzulki w pole karne. bowiem strzaty z gibwki zostaty 
bardzo wzmocnione. Czasem az do przesady. kiedy to jakib 
niski zawodnik potrafi wybib si? ml?dzy dwbjk? Ferdinand-Terry 
I oddab celny strzat. DIatego polecam przeteslowab na treningu, 
jakiego typu dobrodkowania lepiej pasuj^ pod nasz^ formacj?. 

Sam preferuj? wrzutki na krbtki stupek - wykonuje si? je trzymajqc 
na krzyzaku kierunek w gbr? I nabijaj^c pasek sity mniej wl?cej 
do potowy. Jednak jak juz napisatem, zalezy to od formacji, wi?c 
kazdy powinien znaiezb swbj sposbb. 

Tak, to prawda, w PES6 powrbcily lamy. Co to jest lama, 
wi?kszobb pewnie wie, jednak nowicjuszom przypomlnam, ze jest 
to akcja, w ktbrej wchodz^c zawodnikiem z boku pola karnego 
podajemy pllk? brodkowemu napastnikowi I bez zastanawlania 
j^ uderzamy. Byt to chyba najskuteczniejszy sposbb na zdobycle 
bramki w czwarte] odslonie serii. W PES5 zostata ona prawie 
catkowicie wyeliminowana, natomiast w PES6 znbw ta mozliwobb 
istnieje, chob na pewno nie w takim stopniu jak w “czwbrce'. 

Otbz generalnie chodzi o to, ze strzaly z pierwsze] pitki s^ 
znacznie mocniejsze. a czasem nawet duzo celniejsze niz w ogble 
powinny byb. Bo jak inaczej nazwab sytuacj?, w ktbrej stojqcy w 
duzej odieglobci od bramki (bokiem do niej) zawodnik dostaje 
podanie na swoj^ slabsz^ nog?, a uderzenie z plerwszej pitki 
trafia idealnie przy dtugim stupku bramki? Naturalnie lam?, jak 
kazdy Inny element, nalezy wybwiczyb - sama tego za nas nie 
zrobi;). Grajc)c z kumplem sparing! proponuj? zawrzeb umow? o 
nieoddawaniu normalnych strzatbw, a tylko strzatbw z plerwszej 
pitki. Jest to najskuteczniejszy i jednoczebnie najszybszy 
sposbb na odpowlednie wyczucie tego manewru. Do osi^gnl?cla 
najlepszego efektu konieczne jest dobre opanowanie dryblingu 
(0 ktbrym wi?cej za miesi^c). Wtedy mozemy b?dqc na skrzydie 
min^b bocznego obrohc?, ustawib si? prostopadle do poia 
karnego i podab pitk? do naszego brodkowego napastnlka lub 
ofensywnego pomocnika. A tym juz uderzamy z plerwszej pitki. 
Gdy wszystkie eiementy zostanq poprawnie wykonane, istnieje 
duze prawdopodobiebstwo. ze b?dzlemy mogli cieszyb si? ze 
zdobyte] bramki. [Esiekj 
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Listy - k^ciki 






Zapraszam do pierwszej cz^$ci Szkory Grania PES6. Jako 
ie ta odstona sedi zago^ila rdwniez na Xboxie 360, podaj^ 
ob^oienle przyciskdw dia obu wersji (oddzielone T). A za 
missive ogromna poreja trlkPw ) sztuczek. w tym niezwykie 
zagranie lobem, ktdre bezsensem dordwnuje ’dramatowi'l 



Nai^ivoia<.riii9posobem dryblowaniajest umiej^tnie 
operowanie D-padem/lewym analogiem, bez koniaczno^l 
weiskania irmych przyciskdw. Warto przetestowac na treningu 
raakcje pitkarzy na ruchy przyciskaml kierunkowymi. Jeili 
kiwanie ma byd efektywne. trzeba nauezyd si^ zmiany kierunku 
0 45 stopnl w dowoln^ ze stron. W ten sposdb blegn^c w 
kierunku bramki przeciwnika. szybkim wcl^ni^iem 'ddr lub 
"g6ra" wykonujemy najprostszy zwdd, w wielu przypadkach 
gubi^c przy tym rywala. Kazdy pitkarz wykonuje to zagranie z 
charakterystyeznq dIa sieble precyzja i szybkotol^. a tylko w 
przypadku najlepszych lechnieznie b^dzie to kiwka, ktbr^ na 
state wt^zysz do swojego repertuaru. 

W sprint, tzw. dash, przechodzimy po weiini^iu R1/RB. Jedn^ 
z podslawowych zasad, jakie nale^y sobie wpoid na poczatku, 
jest uiywanie tego przycisku tylko wtedy, kiedy mamy 
pewnoSd, ie nie natkniemy sif na rywala. Czyli na pewno 
podezas ucieczek skrzydiami, ale i przy wychodzeniu z kontr^ 

- tu z pomoc^ przychodzl radar. Uwaine Sledzenie kolorowych 
kropek pozwoli przewidzied, czy mozemy pobiec sprintem 
jeszcze kawalek, czy lepiej zwolnid. Rozpedzony zawodnik 
nie ma szans w starclu z obroheq... przynajmniej teoretyeznie, 
bowlem jak wiemy, PES6 lubi ptataO w tym elemencle matpie 
figle. Warto nauezyd sif dwdeh podstawowych zwoddw 
podezas biegu: 

• Odejicie w bok: Blegnqc z R1/RB, naciskamy przycisk na 
krzyzaku pod k^tem 90 stopnl od kierunku biegu. po czym 
kontynuujemy bieg w pocz^tkowym kierunku. 

• Sidestep: Biegn^ z R1/RB, naciskamy przycisk na krzyiaku 
pod kqtem 90 stopnl od kierunku biegu wraz R2/RT, po czym 
kontynuujemy bieg w pocz^tkowym kierunku. 

W pierwszym wariancie 'krok w bok‘ Jest wiekszy, zatem 
pozwala odeJSd na wieksz^ odiegloed od interweniuj^cego 
obrohey, natomiast trwa zbyt dtugo. Znaeznie bardziej 
dynamiezny, a tym samym bardziej przydatny jest drug! wariant 

- klasyczny sidestep, ktbry wprawdzie nie Jest JuZtakefekiywny 
Jak w poprzednich czfdciach serii, ale nadal bywa nieocenlony. 

Ostatnim trybem biegania jest "kulanie si^' z R2/RT. W tej 
odstonle gry wyj^tkowo przydatne. Co ciekawe, Jedil biegnlemy 
prosto, pllkarz porusza si^ bardzo wolno, natomiast gdy 
zmieniamy kierunki odchodz^c na bok I zaraz potem wracaj^c 
do linli prostej, ruch odby wa sle znaeznie szybclej. Idealna 
rzecz do mlnifcia przeciwnika, gdy nie mamy zbyt wiele 
miejsca, cUe JednoczeSnIe dodd przypadkowa i w du:iej mierze 
bazuj^a na refleksie. Zalet^ R2/RT Jest moiiiwodd szybkiej 
reakcjl na ruch rywala i petnej kontroli nad pllk^ Inne przydatne 
podstawowe zagrania; 

• Wypuszczenle pitkl 1: Biegn^z R1/RB, naciskamy 2 razy 
klerunek, w ktdrym blegniemy, by zawodnik wypudcil sobie 
dale) pitk$. 

• Wypuszczenle pitkl 2: Biegn^c z R1/RB naciskamy 
R2/RT plus klerunek pod kqtem 45 stopnl od kierunku biegu 

- zawodnik odejdzie nieco w bok, Jednoczednie wypuszczaj^c 
sobie daleko pitke. Niekiedy warto uzyd tego zagrania podezas 
normalnego biegu. tuz przed obroi^. 

• Zatrzymanie pitki 1: Podezas biegu puszczamyprzyciski 
kierunkowe i naciskamy R1/RB, by zawodnik stanqt w miejscu. 
Analogicznie w przypadku podania - gdy otrzymujemy pitke, 
naciskamy Rl/RB (bez przyeiskOw kierunkowych). 

• Zatrzymanie pitkl 2: Podezas biegu naciskamy R2/RT i 
puszczamy przycisk kierunkowy, by zawodnik standi w miejscu 
odwrdcony frontem do bramki. Analogicznie w przyp^Klku 
podania - gdy otrzymujemy pilk^, naciskamy R2/RT (bez 
przyciskdw kierunkowych). Bardzo przydatne zagranie - obrdt 
odbywa sif blyskawicznie i jest nieodzowny, gdy wymieniamy 
podania w polu kamym przeciwnika lub podajemy do graeza 
odwrdconego plecami do bramki. 

• Skok: Gdy przeciwnik prdbuje odebrad nam pitk^ wdlizgiem, 
naciskamy R2/RT. Nie warto sobie zawracad tym gtowy, 
wymaga sporego refleksu, a rzadko kiedy jest uzyteczne. 

• Bieg w kierunku podania: Gdy zawodnik otrzymuje podanie. 
weiskamy R1/RB i przycisk na krzyzaku w kierunku przeciwnym 
do tego, w ktdrym podana Jest pilka. Podstawowa zasada. 



gdy przyjdzie Ci waiczyd z kumaj^cymi baz$ przeciwnikami 
- zamiast biernie czekad na podanie. dynamieznie rusz po 
futboldwkf , zanim zw^zi Ci j^ rywal. 

• Zabranie sif z pltkq bez przyjfcia: Gdy nasz pllkarz 
otrzymuje podanie. weiskamy Rl/RB I przycisk na krzyzaku w 
kierunku, w ktdrym podana Jest pilka. Zawodnik przapuszcza 
sobie pllke miedzy nogami i sprintem rusza w wyznaczonym 
kierunku. Wymaga trochg miejsca, zatem zazwyczaj dobrze 
sprawdza sif przy iniejowaniu akcji skrzydiami. 



Chod zmienil sif nieco feeling i dokladnodd podad, w temacie 
klawiszologll wifkszodd kombinaeji pozostaia po staremu. 
Podanie po ziemi to X\A, odpowiednio diugie przytrzymanie 
buttona pozwala na poslanie pllki dalej. Jedli chcemy zagrad 
pilk$ do godcia znajdujqcego si? gdzied z boku czy za 
naszymi plecami, naciskamy to samo (plus oczywidcle 
odpowiedni klerunek), a zobaezymy animaej? zwan^ przez 
Angiosasdw 'backheelem'. Podania na dobleg to 'Irdjk^r/Y, 
ewentualnie LI+'trdjkqr^B+’Y’, by tak^ pllk? zagrad gdr^. 
Tradycyjnie mamy te2 zagrania one-two, dwl?cqce triumfy w 
PSX-owych odslonach serii - trzymaj^c Ll/LB podajemy pilk? 
X/A, po czym mamy trzy warianty: 1) "trdJk%l7Y - odgrywamy 
pilk? po ziemi do zawodnika, ktdry nam podal; 2) 'kdlko7B 

- odgrywamy gdrna pilk? do zawodnika, ktdry nam podal; 3) 
X/A - zagrywamy po ziemi do innego zawodnika. Wszystkie 
powy2sze zagrania moiemy tez wykonywad wykorzystuj^ 
prawego analogs (wychylamy go w poz^anym kierunku I 
weiskamy: gdme podania podobnie, tyle 2e trzymaJac L1/LB), 
ale nie znam nikogo, kto gralby w ten sposdb. 

Trudniej z precyzJa jest przy podaniach gdr^ - 'kdlko7B. 
NIemal nacalym boisku jego silajestregulowana stosownym 
paskiem. Warto podwiezyd przerzuty z lewej na prawq stron? 
bolska (i na odwrdt) - takie przenieslenie cl?zaru gry mo^e si? 
przydad w konstruowaniu wielu akcji. Dodatkowo trzymaj^c 
RT odpalamy 'balona", niezym Tomasz Hajto w szczytowej 
formie. Z kolei L1-i-’'kdlko7LB+B sluiy do wrzucenia pilki do 
pola kamego. Cz?sto bywa zbyt mocne I niedokladne, diatego 
polecam wcidni?cie 'k6lka7B dwukrotnie - pilka b?dzie nieco 
slabsza i poleci nitej, wr?cz prosz^c si? o dostawienie nogi 
do woleja. W ten sposdb cz?sto wpadaj? te2 plerwszorz?dne 
bramki ze szczupakdw. W okolicy pola karnego (a dokladniej 

- po jego bokach) przycisk 'kdlko7B zmlenia wlasciwodci. 

I takmamytu: 

- Wysoka wrzutka: “kdlkoVB. Pilka led wysoko, cz?sto w 
okollce drugiego slupka, w wielu przypadkach staj?c si? 
lupem bramkarza. 

• NIska wrzutka: 2x'kdlko7B. Futboldwka jest zagrana nieco 
nizej, CO dwietnie sprawdza si? na pierwszym slupku I w 
okolicach pola bramkowego, gdy obrohea nie zd?zy wrdcid za 
napastnikiem, do ktdrego dogrywamy. 

- Zagranie po ziemi: 3x'kdflto7B. Populama w czasach PES4 
lama (hi Esiek), ktdra w PES6 wrdcila do task. Zagry wana 
spod linil koheowej bolska (ju2 w polu karnym) cz?sto 
owocuje sarrtobdjem wbitym przez bramkarza lub obrohe?, 
ewentualnie spada wprost na stop? naszego napastnika. 



Strzaly zostaly oslablone wzgl?dem PES5, no I Konami 
wyellmlnowalo slynny 'dramat 40 metrdw* * (sprdbowaloby 
nie!). Kopni?cie (Jak I strzaly glow?) na bramk? znajduje 
si? pod ’kwadratem7X. Oprdez tego Jest tez kilka zagrad 
sytuacyjnych: 

• Strzat wewn?trzn? cz?icl? stopy: naci?gaj?c pasek 
sily 'kwadratemYX, weiskamy R2/RT. Zawodnik podejdzie 
wdwczas ladnie pod pilk?, uderzaj?c j? wewn?trzn? cz?dci? 
stopy. ale uwaga - w wi?kszodcl przypadkach zawodnik 
b?dzie strzelal mocniejsz? nog?. Przydatne w sytuacjach 
sam na sam, gdy idziemy na bramk? pod k?tem 45 stopnl 
wzgl?dem llnli kodcowej, pozwala tez ladnie zawln?d pilk? 
gdzies po rogu. 

• Lob 1 : naci?gaj?c pasek sily *kwadratem7X, weiskamy 
Rl/RB. To delikatne podci?cie pilki, ktdre nawet przy 
maksymalnej sile led nisko i slabo, st?d przydatne Jest 
wyl?cznie wtedy, gdy bramkarz wychodzl nam naprzeciw i 
rzuca si? pod nogi. 

•Lob 2: L1-r'kwadrat7LB-)-X. Parabola w tym przypadku Jest 
bardzo wysoka, przez co zagranie to przydaje si? niemal tylko 
wtedy, gdy bramkarz Jest naprawd? daleko wysunl?ty. 



I WflJWfltNIEJSZY ELEMENT FOTBOLa g 



Strzety ■ Jak wiadomo, najwazniejszy element pilki 
noznej. Nie inaezej Jest w Pro Evo, wi?c JeSli chcesz 
popracowad nad gr?. to jest to zdecydowanie ta kweslia. 
na ktdr? powinleneS zwrbciC szczegdin? uwag?. Graj?c 
/ przeciwnikiem lepszym od siebie. kazda okazja na 
zdobycie bramki musi byd skulecznie wykorzystana. gdyz 
moze Si? nie powtOrzyO. 

Zasadniezo strzaly mozemy podzielid na te z dystansu 
oraz z pola karnego, w tym z akcji sam na sam. Skupmy 
si? najplerw na lych pierwszych. Oldz w stosunku do PES5 
zaszia tu olbrzymia zmiana. Przede wszystkim strzaly te 
du2o trudniej skulecznie wykonac. Uderzenie Jest znaeznie 
cz?ScieJ albo za lekkie, albo pilka zachowuje si? jak balon. 
Najwaznieisze w tym elemende Jest wyczucie i dobre 
usiawienie. Jesli w okolicy naszego strzeica b?dzie jakiS 
obrohea. na 90% z lakiego strzalu pozytku nie b?dzie. 
Napasinik musI mied woln? przestrzeh i byd ustawiony 
najlepiej na ukos, to znaezy strzelaj?c w lewy rdg bramki 
musimy byd po Jej prawej stronie. ustawieni na wprost 
lewego slupka. Jak naci?gn?d pasek sily? Zaleiy kirn si? 
:>trzela - nie ma jakieJS idealnej receply, poza regularnymi 
dwiczeniami. Podstawa to mied zawodnika z dobrym 
uderzeniem. Np. graj?c Angli?, strzeiad z daleka Owenem, 
ktdry ma sit? strzalu 60, jest pomylk? Do takich zadah 
nalezy wybrad zawodnikdw. ktdrzy maj? du^y Shot Power 
I Shot Acc. Shot Technique nie b?dzte tu lakie wazne, 
chyba ze b?dziemy strzeiad majqc przytulonego do siebie 
obrohe?. Nalezy pami?tad. Ze atrybut ten odpowlada nie 
tylko za sam? technik? strzalu, Jak mozna by wnioskowad 
po nazwie. ale takze - a moze przede wszystkim - za to. 

Jak poradzi sobie ze strzalem nasz zawodnik w trudnej 
sytuacji (zie ulozenie ciala. malo miejsca na strzal 
itp.). Sila uderzenia i celnoSd powinny byC powyZeJ 90. 
Przydatn? cech? w prdbach zaskoczenia bramkarza z 
daleka jest tez gwiazdka przy Middle Shoting. OsobIScie 
nie polecam uzywania R2 z daleka. chyba Ze JesteSmy 
najakims 16-18 meirze, wtedy dysponujqc dobrym lechnie- 
znie zawodnikiem mozna lego sprdbowad. 

JeSII chodzi o uderzenia z pola karnego. decydujqce i 
najwazniejsze s? statystyki Shot Acc. i Shot Technique. 

Ta ostatnia Jest bardzo wazna, gdyZ w polu karnym rzadko 
kiedy przy zawodniku nie ma obrohey i musi on wtedy 
wykazad si? wlaSnie ow? technik? strzalu. Tu podobnie jak 
w sirzalach z dystansu zaiecam prdb? uderzenia w diugl 
rdg (tak skuteezne strzaly po krdikim slupku znane z PES5 
zostaly niestety bardzo ograniezone) i najlepiej zaraz po 
natadowanlu paska (tu trzeba bardzo ostroznie, osobidcie 
preteruj? tzw. szczurki. czyli strzaly calkowicie przy 
ziemi obok slupka - w tym celu przycisk trzeba wcisn?c 
na bardzo krdtko) dodad szybko R2. Zawodnik uderzy 
wtedy wewn?trzn? cz?dci? stopy i, miejmy nadziej?, 
technieznie przy slupku. co w duzej cz?dci przypadkdw 
zakohezy si? bramk?. W akcjach typowo sam na sam 
strzaly z R2 uwazam wprost za konieeznosd - nalety 
przymierzyc w diugi rdg i leciutko naladowad pasek i zaraz 
potem R2. Mozna takze lobowad. chod ja akurat rzadko 
to stosuj?. Bardzo ciekawym rozwi?zaniem w przypadku 
najnowszej odslony Pro Evo jest po prostu kiwni?cie 
bramkarza, ale nie przy u2yciu JakiegoS konkretnego triku. 
ale najzwyktejszym zwrotem i gwaltownym wcidni?ciem 
R1 w momencie. kiedy bramkarz jest juz praktyeznie 
przy naszyeh nogach. Zawodnik po prostu gwatlownie 
przyspleszy, pozostawiaj?c lez?cego na ziemi golkipera. 
Polecam przedwiczyd ten manewr na treningu. Bardzo 
przydaje si? w meczach. Czasem tez, zamiast oddawac 
od razu strzai. opiaca si? spojrzed na radar, czy w 
pobliiu gdzied nie ma Innego naszego zawodnika - wtedy 
najrozs?dniejszym rozwl?zanlem jest zagranie .na lam?’;). 
[Esiekj 







. . - soi^egofodz aiubutwlt 

niebieskie- Bo(ty. Keaiing. Ho)y Szaraa 

iMiHI«-Hnd,ArTri.Acfi^.n«slsU>nce U2pa ptzedmloUw wales rue koszb 4 enasV 

czerwone- Body. Eartb. Healing Coxftinfcssan-^ im HP[-7IW{gaSB^(SaiHa8g^!^ 
zWor»- Body, Head, Healing, Holy ^SiiniaiszawersjaFotceFieldaOOM') 

czsrwone - Arm, Strengnterung, Rwslance Zmni^sza [xzyit ro i Mnf o b i C<rOiglWWWHW 8B^flH!@ 
zieipna ■ Body, Earth, HeaGfjggii.'M j Po waks laczy toos HP (') 

czetwone - Body. Healing. Resiiiaiwe, Creation awaisza wertiifafe a Field (U0$^ 

t^znrwtinti-Bfltlv Haed.les.Atl) ^ Zrrr»a8za()t)iaOTzadBBrrr9aaoootowrmaiialeBi>czatezfnatrKC-5C^ 
czsrworte - Head. Arm. Resistance 

czerwone ■ Head. Kd,WSy"'“'“m Biohuje jaklekNwieK zmiany staiusu (doDre lub ziel ('!) 



First Aid 
Free Hum 
flagenetaie Health 
Force rield (1000) ; 
Guard Motion 



,Xk»kMsVHalQlb 

Force Field 15000) 
Reduce Magic ~ 
Missile Protection 
WtndUicIi 



True Seeing 



L^ezye z Dismamle.("5 



Unholy Purifier 



I (przy Critics'} 



ling. Weakness. Hgttnmg SzansaneCrfticielazlS^i 



Oescalngl 



icz^ciata|._S 



Ghost Buster 



l$,-Blj!iiSu SzensanaCr1tlcialaxl5dlagiganldw(przyCriticaluoei^ 
jjPpV'lQ' zlamaniaiakleiSczgsclciata).l3 



zielone ■ Fiercing. tMakness. Ligftlmng. Activ 



1 5 dia bogdw (przy Crrticaki I 



czervione ■ Piercing. Weakness, Darkness. Trammg Szansa i 



Desperate Mmures 



W biezqcym K^eikowisku RPG zajmujemy si^ 
chwii? VP2 (pefny opts znajdziecie w Poradniku 
Extreme 11. Pracejuz ruszyty,.,) oraz koriczymy 
poradnikiem do RPG Makera. Przypominam, 
prowadziliSmy go w zwiqzku z przesileniem 
zimowym na Grenlandii oraz Oy uezeid 
zwi^kszenie populacjl lemingdw - e... chodzito 
tez chyba o konkurs na stworzenie wtasnej gry w 
•zeezonym programie (na prace czekam 1 dzierl 
moich urodzinacb, czyli do 28 lutego - nagrodq 
t gra ufundowana przez Sklep PSX Exiremel). 
miesi^c ruszamy z dodatkowymi materiatami 
do FFXII, ktbre nie zmiedcity si? w Poradniku 
10, oraz z wszelkimi dyskusjami nad 
3w? odslon^ serii Square z okazji Jej 
dobicia do wybrzezy Europy. Czekam na Wasze krytyezne 
przemydienia zwiqzane z doswiadezeniem 'dwunastki". Aha. 
lemingi powiadajq. ze dwie strony kqcika RPG za miesiqc to 
niezbfdne minimum! Co6 w tym jest. □ [Zax] 

KONTAKI; 2ax@psxexlreme.pl; (tstyzdopiskieni'Xi^QK RPG^. 



WilliWMl [MS0PIEIE 1 = IMJ® afe 



LEGENDA: 

Status Skills ■ skliie wptywa|?ce na stalystykl postaci. Efekt tycti zdolno^ci wiPaO tylko podezas walki. 

Attack Skills -sKilie majpee bezpoiredni wplyw na rodzaj ciosdw i ich efekt. 

Defense Skills - skille rnaj|ce wptywna odpomo^P przeciw atekom. 

Critical Skills - skille zwigkszaj^ce oPrazenIa tylko w specjafnycti sytuacjach. Uiyteezne w zaleznoaci od rodzaju 
przeciwnika. 

Reaction Skiils ■ umiejetnokl akiywowane przez Graeza. 

W opisie zflolnoicl zaznaczyfem uZylecznodd danego skilla - trzy wykrzyknlki uj?te * nawias to maksymalny slapieif 
przydatno^i. Nazwg runu potrzePnego do aktywacji znajdziesz w opisie przedmiotu w grze. [Dark Serge; *4 pkl.] 



Zrdb rni RPG-a, czyli kurs "f>^og^arnowan^a 
w RPQ Makerze — czqec 4- 



Programowanie 

•..animaeje" 

W koricu zapoznasz si? z 
kwesliq zdarzerl uruchami- 
anych poprzezkomend? 
.autostart". Ozi?ki nie] nie 
b?dziesz w stanie poruszac 
swojq postaciq. a wszystkie 
inne wydarzenia w danej 
lokaeji zostanq .zamrozone'. 
Jesttoniezb?dnedo 
stworzenia animaeji, tutaj na 
przykiadzie .intratdo gry. Po 
kolei wi?c. Najpierw ustat? 
jakas prymitywnqfabut?. 
ktdra nada sens ekspbraeji 
przygolowanego przeze mnie 
swiala. Zatozmy. ie w pob- 
liskich ruinach zamezyska 
ziy Demon Ciemnosci zapit 
si? na Smierc i teraz caly 
)ego majqtek rozgrabiajq 
okoliezni wieSniacy! Komodo 
nie moze byii gorszy, zatem 
wyrusza w quest majqcy 
na celu zdobycie ochtapbw 
skarbu. Zatbzmy, ze budzi 
si? on w swojej chacie (ustaw 
tarn .start druzyny") i jeszcze 
0 niezym nie wie. Pozostaw 
wi?c dom bez eventbw, nato- 
miast w ..wiosce bohalera" 
rozpocznij budow? nowego 
zdarzenia jako warunek ak- 
tywaeji wybierajqcomawianq 
opcj? .auto start". Najtepiej 
wstaw go np. na dachu domu 



zdarzenie 
bezgrafiki. I 
lecimy. Zaeznij 
od wstawienia 
.wiadomoSci..." 
np. .Zul: Ko- 
modo! Demon 
CiemnoSci 



nie zyjel Wszyscy rozkradajq 
jego dobrar. Teraz wybierz 
opcj? .czekaj..." wpisujqc 
0.5 sekundy (doda to nieco 
realizmu - polecam zawsze 
robid matq przerw? mi?dzy 
kwestiami), po ozym. by 
podkreSlid zaskoczenie 
Komoda. zmieh muzyezk? 
przygrywajqcq w tie na 
jakqS ostrq. Dokonaj tego za 
pomocq .odegraj BGM..." 
wybierajqc dowolny utw6r. 



Ponownie .czekaj..." 0.5 
sekundy i wpisz Komodowl 
kolejnq Kwesti?. zatd^my 
.Komodo: Potrzebuj? kasy na 
podrdzl Oddaj mi 1000 zeta, 
ktdre Ci pozyczyleml". Postac 
niech odpowie, coS w styiu 
.Ech... sknero", po czym po 
raz kolejny .czekaj. jakqS 
sekund?. Teraz poslad odda 
Komodowi kas?, a ucutynl to 
z pomocq komendy .zmierl 
lloSri zlota...'. gdziezaznaez 
.dodaj pieniqdze" i wpisz 
wartosd 1000. Wsam razna 
pierwszezakupy. i prosz? 
proste intro jak si? patrzy:). 



jednorazowojakis przed- 
miot, ztoto. tudziez stworzyd 
skrzyni? ze skarbem. 
Wszystko naomawianej 
wyzejzasadzie. Ups. nie 
wiem. czy zauwazyled, ale 
Komrxlo nie miat rozmowcyl 
Siwbrz go wi?c. Postaw 
go przed chatq bohatera 
(zaznaczajqc mu .Kierunek" 
na ,g6ra") i ustaw mu typ 
poruszania si? na .po 
Sciezee". ktbrq zdefiniuj mu 
tak. by pobiegt np. do lasu 
(daj maksymainq wartodri 
szybkobcl poruszania si?). 
Ustaw tez .wiadomodd" o 
przykiadowej trebci ,2ul: 
Komodo, ty ztodzieju, to byly 
ostatnie moje pieniqdze. 
chlipchlip...'. Efekt tego 
b?dzie taki. \i NPC po 
odegraniu intra ucleknie z 
placzem do lasu. hehe:). 



siebie, ze lubi si? zap?tlb 
V nieskohezonoeb. By tego 
unlknqri, po zakohezeniu 
rozmowy uzyj komendy 
..zmierlprzetqcznik..." i 
wybierz nieuzywany 
dotqd .switch". Nadaj 
mu tytuf. np. ,0001; koniec 
intra" i uruchom go (opeja 
.ON"). Teraz nacisnij przy- 
cisk .nowa strona". Pojawi 
si? zaktadka z numerem 
2 - wejdi w niq Tam w 
..warunek zdarzenia" odhaez 
.przetqcznik" i z llsty wybierz 
ten CO poprzednio, czyli 
.0001; koniec intra". I gotowe. 
Animacja po jednorazowym 
odegraniu wi?cej si? nie 
powtorzy. Dzi?ki omawianym 
przefqcznikom b?dziesz 
■ mdgftez uzyskadodNPC 



Na opinie, problemy, pytania, 
sugestie odnoSnie .Zrdb 
mi RPG-a" czekam pod 
adresem mailowym 
komodo(g>op.pl. 



uzytscznafyf 



nieDiwitte- Body, lee 

Z iri«biM-Bodyt,Esrth Zwi^ ROM do ISON '("'I 

Z ' deWesXie-BoOy.Lighinin.j ZwljtiHaRSTSolSSSSj..., , .. 

2 czeniQu- Body, FHTiarElrlh, Uniting ZwigitszaATK.MAG.ROM.RSToBON.wprzypadhuixzewa? 

liczMrnej wrogdw (f 

^ 2 'q czerwone -Body. Fire. Slmrighening Zwiglw?ifiitliwm«obtsieriieo20Naiiaa>e90Z»b(l«BO*W?i" 






i- Head. AnCIElMlen. Ice NauaaneoDrazenlamaj^wolywATKiMAGlanejaltnp.wprzyp^ 
wopwnikdw tylko ATKl f 

zieione- Body, Leg, Fire 

czeng^ Leg. StrsngRShing. fhehtn ■ Zmniejsza wszysihie stalystykl o 20\ w zarrian migksza iic;: 

"■ .,rts7 tdobywanegoEXPoSON W 

aelone • Body. Fire. Strengthening Ziii^a punkty ATK, MAG, HIT. AVD, ROM. RST po 
aranitnniPiraftllDS rza« imu- 7^. pnyem .. piMmui. fcin 

aelbne • Body. Fre. ReeU^t^^ Za kard^ owt); 2 druzyny. ktdra zg'mie w walce doslajesz -ZON do kaidd 



nku*wte-SiBWiri BHte^SttaiSMaZwifll8Zorieszansef«zlam»iieoWwvixzBciwnikaidoliiszenaq^ 
nietueskie ■ Arm, Stashing. i^valior.Slrenghlening BretnMlinxMiu' 

lilBPifflfllCTBffiff zrnszczaniacz^Sciwrogerg 
czerwone • Arm, Slashing, Lightning Zwi^a ilosd holeiowych kamieni wypad^cych z wrogdw, ktore 

■ ^1 I,, odnawiaw AP I pozwalze^ na wistokrotn e aiakowame. R 

czerwone - Body. Slashing. Strenghiening Kazdf Spe^ 



Slashing. Piercirg. Arm. Training L Do kaUego ataku dod^ jest 'gratis' jedno uderzeme. Oruge 

uderzeniefnaok.lONmoeypierwszegouderzenia.n* 

M^sza QtxazeiSa zadane prUziHsg^As 150^ 

^ JakDoubleEdge.afedodajeZixlerzeniai'^ 



>ne • Head. lee. Darkness. Activation 
I • Piercing. BkidgsoA. Trainlrg. CretMfl 



nleNeskle - Body. Healing, tfalang Szansa na pozostamu przy zyciu z 1 HP po przyigciu ataku. Dziata tyikc 
jeili poslad przed atakie m miala wigee j m2 10% HP IR 
I niebieskie- Body. Leg. Ughtnirg podezas J 

Heed. Btudgm tce.Resslance Mczliwaid omlnigcia luP zabloko^a wrogiego ataiiu magicznegd'lf 
I niet)ieskie-Body.Eanh.H«aling.Res4iance SKsisaa o UU dzWuUVjlZLtiAliMir 

f r^ttd^ - Body. Leg, ResistareT* Pierwsze IOO HP obrazen przyi?ie w waice nie zmnieisza ilodc HP 



Jak podniebb jakiS przed- 
miot? Z pomocq komendy 
.doda] przedmiot. i 
ustawieniu .zmiennej" w 
ten sam sposbb, co przy 
tworzeniu infra, chyba ze 
przedmiot bw uzyskab 
b?dzie mozna wiele razy. 
dostab si? wjakieS miejsce 
tylko dzierzqc odpowiedni 
przedmiot? Nalezy stworzyb 
zdarzenie, gdzie w .po czym 
startuje zdarzenie" odhaczyb 
.przedmiot" i wybrab odpow- 
iedni. Dzi?ki temu zdarzenie 
wystartuje dopiero wtedy, 
gdy 6w przedmiot b?dzie w 
Twoim ekwipunku. 



WeedWa^tf. 

Safa 

Bug Swatter 






niebieskie • Slashing. Weakness, Holy &asa na CrM 



xlSdlamagi 



TT; ■ f| 



Dociekliwych zapraszam 
na stron? www.rpgmaker.pl, 
gdzie znajdziecie nie tylko 
kompendium wiedzy na ten 
temat, ale takze spolszczone 
wersje wszelkich makerbw 
oraz mnbstwo tworzonych 
amatorsko gier. [Komodo] 






B— Bek ztam anMtibiei i cz^l$«lajj 
F Ciosy krytyezne automaiycznie mszcz^ dana cz^' 
eiaiaprzecrwnka C 
WszykUeaiaki (amg ugtef eWawnga. maks^tWne HP pbdxTw 
zredukowanedolHP | 



:u (!) 



r«n«nn« . |i^ (ji^iinr.. ^PozwaianazaDiokowanie wtigiegc ati 

czerwene- Heed, Leg, Slashing. Resistance PozwaluntotvMsobiedodaSaMgp'Odzawaiik 

j-_ AHkslabszyo20N.| 

niebieslue- Head. Arm. Darkness. Resntance PozwelanakontratakTyflmdlewol^ktm f 
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r Hejo! Awantura banderola!!! W momende, 

« ktdrym czytacie te stowa, co poniektdrzy 
. posiadacze PS3 mog^ juz szarpad w Virtua 
i Fighter 5 • a w tym ja. heh heh;). Wprawdzie 
recka b^dzie pewnie za miesiqc. ale i tak 
f trzeba byto wspomnied jeszcze o jeszcze kilku 
' rzeczach zwigzanych z tym szpilem tuz przed 
premier^ - w swietle nadchodz^cej wersji 
'■ na X360- Mozna tez przypuszczad, ze 
' N najblizszym czasie Namco b^dzie 
' prpbowato storpedowad hype nakr^cone 
K wok6t odwiecznie konkurencyjnej bijatyki, 
wypuszczajac na dwiat porcj? informacji 
dotycz^cych Tekken 6, b^di tez Soul Calibur 4 - bye moze 
popartych nawet prezentaejami z samej rozgrywki. Oby 
■ wszyscy czekaj^ w napi^iul [Kali] 



XOHTAKT: kali@psxexlreme.pl ; ld.0S01 391 911; 
(lislYzdopiskiemTCIK BIJATYIT] 




'Czy jakied szanse na Tekkena na X360? Wiesz, zadna konwersja staroci, 

' tylko pefnoprawny szpll, jak Virtua Fighter 5" anonim. SW 



V' sprawa online w Tekken 6. V/ DOA 4 raezej sobie nie pogram, ptatny live, 
przyzwyczajenie do padzikdw Sony i postacie z tej serli mi nie podeszty. A wiem, 
ze granie online w konsolowe gry to pot^ga i na nowo wrdcita mi chf d na granie, bo 
przez kllkanadcie miesifcy sif troche wypalilem, ale ezuj^, ze przy PS3 i online odzy- 
je na nowol Na turnieje mam za daleko, bo mieszkam na zadupiu, a granie z konsolq 
to mija si^ z ceiem'. Dr. Huckenbush, SMS 



VIRTUA FI6HTER 5 



Gra juz niemalze wieclala w paszcze PS3 . 
(i bedzie tez launch title przy premierze I 
PS3 na naszym kontynencle - yesi). ale I 
miesiac temu zelektryzowala wszystkich I 
wiadomodd o szykowanej wersji na X360, I 
ktdra ma si^ pojawid juz latem w USA I 
i Europle! Bonzowie Sega stwierdzili, ' 
ze X360 jest platform^ oferuj^c^ z 
powodzeniem wystarczajqcq moc do 
poci^gni^la grafy, jakq serwuje Linbergh i 
z VF5 na poktadzie. a w sumie konsola 
oferuje naprawd? atrakcyjny rynek. 

Wersja ma oferowac pelen zestaw trybOw 
i atrakeji przygotowanych pod k^tem 
domowej wersji. petn^ i jakZe atrakcyjny. 
rozbudowany opejy kustomizacjl 
wszystkich 17 postaci. Cojestjednaknie 
do kohea wesota rzeezy: o lie wersja na 
PS3 opiera sly do automatowej Version 
B, tak X360 ponod ma bazowad na 
wlasnie przygotowywanej Version C (czyli 
pewnikiem zmieniona charakterystyka 
ciosdw. stonowane najpotyzniejsze 
zagranla. moze i catkowicle nowe 
ciosy). Swietna sprawa, ze to wspaniale 
mordobicie moZe siy spopularyzowad 
na obydwu konsolach, ale ta rdznica z 
wersjami moze niepotrzebnie podzielid 
sceny ■ chyba, ze panowie z Sega 
dojdy do wniosku. ze kulturalnym z ich 
strony zagraniem byloby wykorzystanie 
mozliwo^ci sieciowych PS3, ktdre 
oterowatyby dciygniycie i instalacjy 



TELEXTREME 

j Oto nowe zadanie konk^^Ej 
I DLA ZNAWCiW SERII SOUL CALIBUR. 
CO OZNACZA "TAKEGASHIMA", Z 
JAKA POSTACIA JEST ZWIAZANA I W 
JAKI SPOSOB? 




ZaaMakiBillmrykie: liCB^^ 
odpotnedzi podawaitHrOBlntrozmowy 
telefonicznej, SMS-y ■» sfi bam pod om||. 

piervnzQ oiAabloni dodzmai 
li^ibl pnwUlaiwj odpowiedzi. 
jorpody ModCotz di PS2. Ot 
flSeloc 4m 3.03.2007 nuiBi 
0 SOI 391 911. rbwnoodgodTmy 21.00 
WcznrnehaUm bpcbMiiJsBW!]!y«beBe 
odbdMip telefon zostoja Wurkpmny po 
rozwpZQtiymkurai, 



odpowiedniego patcha przy okazji premiery Version 
C. Mam nadziejy. Ze sly tutaj nie rozczarujemy. chod 
nie ma co zbyt rbzowo spoglydad w przyszloCC: jeZeli 
I juZ zdyZylidmy oswoid siy z wladomosciy o tym, 

Ze na PS3 nie bydzie trybu online, to na dokladky 
' przyjmijmy teZ info, Ze i na X360 nie ujrzymy opeji 
walk! przez XBL. Ewentualnie moZna siy ludziC 
' jeszcze wizjy tego, Ze jak powstanie VF5; Evo, 
to pewnikiem obie platformy dostany identyezne 
wersje. W kaZdym bydZ razie jestem i tak ciekaw, 
jak zostanie rozwiyzana sprawa proflldw - czy dwa 
rdZne bydy mogty siy zmlerzyC na jednej konsoll. 0 
achivementsach na X360 nie wspomlnajyc:). 



Odpowedz no pytan]HTE^I 14 :sli 4 dBbBm. 

chodzone mnrrl ohine bfeego kthalcM W 
krolik- 




■rnyrh e&Br, ts byto auiii i Ue Usaji I 
Yoiimbo. Jedno i osob dob mi powmiiiwm: | 
10 nie bylo rodowileMi|udBaRi konjksu 



tym boholersnbylA 

korzeniomi, minzkmiEyKHnBjBtiL I 




/VpiawidbRUUlopi ^ 

powiedziflBi»aH^^||j^ 



Poza tym w Japonii wyszia 
diugo wyezekiwana czyCC 
slynnego poradnika do VF5. 

"Black Book • Keep it MORAL" 
kosztuje okoto 1700 yendw, a 
wszelkich zainteresowanych 
skusi z pewnoscly teZ atrakeja 
w postaci DVD, na ktdrym to bydy prezentowane 
rdZne zagranla i walki w wykonanlu najlepszych 
japohskich Graezy. Poradnik w catobci dotyezy 
Version B, czyli tej, ktdra trafia wtaSnie na PS3. 

W zeszlym miesiycu w "Listach" hyta poruszana 
sprawa tego, skyd czerpiemy informaejy. Iluklatkowy 
jest dany cios lub strata na bloku - i tutaj mamy 
wladnie przyMad na potwierdzenie udzielonej 
odpowiedzi. Ola wielu osdb, najwiykszy i najbardziej 
atrakcyjny zawartodcly 'Black Book" jest wladnie 
petne Frame Data. 



To wife tak: 0 Tekken 6 na razie wladomo tylko tyle. ie bfdzie. I podano platformf w 
postaci F^ayStation 3. Sony stracito jednak w ostatnim okresie kllka tytuldw. zapowla- 
dajfcych sif na istotneexcluslvey (Assasin's Creed, Virtua Fighters, Fatal Inertia...), 
baza uzytkownlkdw X360, ze wzgl^u na swojq wlelko46, jeszcze przez spory czas 
bfdzie stanowlfa atrakcyjnlejszq opejf dta w)idawcdw. Namco Jui zdfiyto wyda6 
na X360 tytut z serli odwieeznie zwifzanej z PlayStation ■ Ridge Racer. Jeieli Sony 
nie zawaiczy o exclusive, to moina przypuszczad, ie wydawca nie odpu^cl rynku 
X360. Poza tym Sega z VF5 data data na polu rozgrywki online - moina mied jednak 
nadzleje, ie przy tak silnej konkurencjl, Namco wykorzysta tf opejf, ieby zwifkszyd 
atrakcyjnoid kolejnej odstony Tumieju o tytut Krdla Zelaznej PI f del. 



nikt nie gra na juggle i reversale (ktdre tylko przeszkadzajy), a Wasza gazeta 
kiedyd napisala cytuje "jezeli zamierzacie jechad na turniej, a nie uzywacie juggli ani 
reversal!, to o nim zapomnijeie, ponlewai jestedcie stabi a wasza gra wywola dmiech 
w drdd zawodowych graezy". To jak to jest?? Nightmare4, e-mail 



No, z tumlejami to jest jak z wrestllnglem WWE ■ traktuj to jako reiyserowane Reality 
Show (zwydfzcdw na caty rok zwykte ustala sif w styezniu ■ w tym roku wife okazjf 
jui przegaplted), w ktdrym jednak panujf niepisane zasady. Jak ktod Cl w walce 
zasadzi mega wypadnego I hardowego diagla, to w ramach szacunku puszcza sif jui 
pads i oddaje If rundf. Jak dostaniesz caff walkf samyml perfectami, to wypadatoby 
popetnid rytualne seppuku, albo choclai oblad sif smotf, posypad plerzem I przez 
3 godziny chodzid po rynku i gdakad. A tak na powainie: waicz sobie jak chcesz, 
jak bfdziesz kapil, lub grat biednie, to nikt Ci ewentualnych zwycifstw nie odblerze, 
ale z catf pewnodcif inni Graeze I publicznodd skomentujf odpowiednio Twdj styl 
gry, rujnujfc psychikf. Podejrzewam jednak, ie jeieli nie robiszjuggle'i, to pewnie 
nawet nie wiesz, co to jest, albo Ich nie umlesz - krdtko mdwifc, jested leszczyk. A ten 
cytaclk to chyba z gtowy poleclat, bo nie przypomlnam sobie, by kledyd Masther lub 
niiej podpisany Kali prawll takle Jedyne Prawdy, jak "jedll nie uiywacle reversall, to 
jestedcie stabi I nie wyblerajde sif na iadne tumleje’. 



SPARRING PARTNE1 



Oto i namlary na kotejne osoby, klOre zgtosily siy do Sparring Partnera. Przypomlnam, Ze rubryka ta obejmuja 
wszystkie bijatyki, nie omieszkajeie wiyc na poczytku podaC, Jakie gry Was interesujy (nawst, jedll jest to tylko 
jeden tytulj. W rupryce 'Postacie* przedstawiajcieswoje pozycje w nastypujycy spo^: zawodnicy (skrdi 
tylutu gry) - np, Jacky, Wolf (VF4:EV0), Jin, Kazuya (TtT), Ryu (SFIII). Zgfoszenia przysytajcie listownie (adres 
redakcji z dopiskiem 'Kycik Bijatyk) lub mailowo (kallOpsxextreme.pl).,. SMS-y w sumie teZ honorujy. ale tylko i 
wytyeznie wtedy, jeZeli wszystko fadnie jest wypisane... i nie skasuje sly gdzied po drodze;). Pamlylajeie, Zeby 
przy podawaniu svrolch danych wspomnied teZ. jakiego miasta/obszaru Polski to dotyezy. i konieeznie podawat 
numery klerunkowe przy telefonach stacjonamych! UWAQA: niepelne metryezki nie bydy honorowane (wyjytek 
stanowi rubryka 'Into')! 



GRY: Tekkeny i Soul Calibur 
NICK: Tag 

GDZIE: Kamieri PomorskI 
POSTACIE: Deviljin, Jin (TK), 
Cen/antes (SC) 



GRY: WWE Smackdown Vs Raw!, 
Tekken 4 

NICK: Hammer Head (Dydka) 
GOZIE: Swtebodzice 
POSTACIE: Triple H, Undertaker 



POSTACIE: Kage. Vanessa. Shun. 
Goh (VF4:EVO), Astaroth (SC 2 i 3) 
KONTAKT: tel.kom. 0 667 791 488 
INFOiSzukam bdb Graezy! 



KONTAKT: tal. kom. 0 508 391 379 (Smack); random (TK4) 



INFO: Zagram tez w Bumouta 



GRY: Soul Calibur 3. Tekken 5 
NICK: Kamil 
GDZIE: JastrzybleZdrdj 
POSTACIE: fbZne 



KONTAKT: preferowany tel. 
{074)664-53-40, 
e-mail: plolrlukowlakOo2.pl 
INFO: Zagram tez w PES/PES5. 



GRY:TskkenS, SoulCallbur2l3 



GRY: Tekken 5. Mortal Kombal 
NICK: Arc 
GDZIE; Biskupice 
POSTACIE: Sleave 
KONTAKT; tel.kom. 0 507 719 146 
INFO: - 



KONTAKT: tel. kom. 0 516788 198 NICK; TomaszHWDP 



INFO: Poznam grajycy pled 
plykny. 



GRY; Tekken 5 
NICK:Chodl 
GDZIE: QIZyeko 
POSTACIE; Kazuya, Helhachl, 
Feng 

KONTAKT; tel, kom. 0 508 727 238 
INFO: wymienly sly juggiaml 



GOZIE: Radom 
POSTACIE: Bryan, Paul, Feng, 
Law (TK5). Maxi, Raphael. 
Astaroth, VokJo, Cervantes (SC) 
KONTAKT: tel.kom. 0 512758 661 
INFO: Popykam leZ w spoiiowe. 
Dzworicie I piszeie... Naslekany 
jestem nie do pokonania;). 



GRY: Tekken S 
NICK:Eljl 

GDZIE: Cleszyn, woj. dlyskle 
POSTACIE: Feng, Bob. Jin 
KONTAKT; 
tel.kom. 0505 300 026 
INFO: dobre walki. piwo. kolezanki, NICK: Kiuuu 
ready! GDZIE; Kaiisz 



GRY: Tekken 5 

NICK; Morbid 

GOZIE: Nowy DwdrMaz. 

POSTACIE: Asuka 

KONTAKT: tel.kom. 0 514 932 083 

INFO: KupiyuZywanegry. 



GRY: VF4:EVO. Soul Calibur 2 1 3 



SPOSbBNAPOKONANIE 

MASHTERA 

Znalazi siy Ktod. kto rozpracowal 
rtaszego Mashtera. Jak siy 
okazuje. sy Inne melody, nIZ 
naduZywanie bardw lub tokei 



?(1{|;S2) 

pi«rw*u 

?(1D;33) 

10 uredzid sly w Ka 
7(10:33) 



7(10:33) 

urodzic sly w Japonii 
7 (10:33) 

sy jaszua 2 dodalkowa 
7 (10:33) 

trzacls to nis urodzid siy w Pols 

aezwanaurodzid slywUSA 
7(10:34) 

I dinilsnno nawalnia piardnis 



87 = 






Czesc. Juz za kilka tygodnl cyrK 
If zwany F1 rozpocznie sif od 

nowa. Spore zmlany kadrowe 
sprawiaj^. ie zaczynaj^cy sif 
sezon jest spor^ nlewiadom^. 
Kto z 0 

mistrzostwo? Pierwsze typy 
pojawi^ sif po 3-4 wyScigach. 

Oczywiscie wierzp w Ferrari i Kimiego, 
tym bardziej ze do znienawidzonego przeze mnie teamu przeszedi 
moj najbardziej znienawidzony kierowca (nawet Haki mnie tak nie 
wkurzat). Zobaczymy, co zrobi nasz Robert, jednakjestem realistEj 
i ten sezon do BMWjeszcze nalezei chyba nie bfdzie, cho6 
stajnia ta moze pokrzyzowad szyki Renault, Hondzie czy Toyocie. 
Przechodz^c do “K^cika...". mam pytanie - co z zapisami do Tourist 
Trophy: The Real Riding Simulator? Bylo tylu chftnych. wife 
rozpocz^lem zapisy, tymezasem do dzis mam na liscie zaledwie 
15 chftnych. Czekam jeszcze do kottca tego miesl^ca. JeSli liezba 
sif nie zwif kszy, trudno, ten turnie] przejdzie do historii jako 
nierozegrany. Do przeczytania za miesi^c. □ [gamera] 



}mmiWTraam 



KOHTAKT: gamerD@go2.pl ; tel. kom. 0603 564-172; gadu-gadu: 430614 
litty no adres: Miroshw Grobe, ul. Paderewskiego )b/22, 41-710 Ruda Siqska 10 



’ THE UL TlUA TE HA CINQ SYUULA TOR I 



I CLASSICS - Bonus Muscle Car Tour 



. Plotr BorkowskI z Sosrrowi 



Circuit Park Zandvoort . 



Piotr BorkowskI z Sosnowca 



. Piotr BorkowskI z Soanowca 






OFF ROAD • Mitsubishi Motors Ralty Trophy 

UK Rally Stage i 2,59, 

UK Rally Stage2 2,15, 

UK Rally Stage 3 2.44, 



.Pioir BorkowskI z Soenowca 



.Piotr BorkowskI z Sosnowca 



OPEN WHEEL -Formula 3 

Phimp l^and Grand Pnit Circuit 1.02,01 .. Dominik Cichy z Radomska 

Oooinglon Grand Pfi« Circuit 1,00,27 Dominik Cichy z Radomska 

Mot>dello imematlonal Circuit 1,01,59-... Piotr Botkowski z Sosnowet 

SnettSfWn 0.44,28 Dominik Cichy z Radomska 

Sandown iMemati'onalUoior Raceway ..0.48.11 . .. Piotr BorkowskI z Soanowca 

Castle Combe — ..0,41i1 .... DominlkCichyz Radomska 

OuHon Park Inlernalional Circuit 1,03,36 Piotr Boikowski z Sosnowca 

Surfers Paradise Circuit ...1.11,13. .. Dominik Cichy z Radomska 

TMS - Palmer Motorsport Sensation 

Bedford Autodroms North Circuit. ... 0.24. 68 Piotr BorkowskI z Sosnowca 

Bedford Aufodrome East Circuit 0.33.09 . ... Dominik Cichy z Radomska 

Bedford Aulodrome South Circuit 0.46.02 Robert Wlel^ z Opoezna 

Bedford Aulodrome West Circuit ... .. f .07,12 Robert Wieigus z Opoczrta 

Bedford Aulodrome QT Orcuit 1.55,11 Arkadlusz Wierztwwk* 

z Makowa Podhalaitskiegn 
HONDA THE POWER OF DREAMS • Honda NSX 

Donington Grand Prix Circuit 1 .24,87 Piotr Borkowski z Soenowca | 

Shanghai Grand Prix Circuit 2.01 26 Piotr Borkowski z Sosnowi^ 



Zwycifzcq w tym miesiqcu jest Timon_8916, ktory tak oto zachwalaf sw6j samochod: “Auto cudo... 
Do tego ten basowy glosik wychodzqcy z silnika i ttumika podezas jazdy. Co^ pifknego. Poprawny 
potomek Carrery!'. Popatrzeie na jego samochdd - szczgka opada. Gratulujemy gustu. 



NOrbiigr log Short 



.1.22.96 Piotr BorkowsklzSc 



KadkWYSCIGOWY 



.Mateusz Sokofowski z Bykowiny 



Laguna Seca . 



. Mateusz Sokofowski z Bykowiny 



. Damian GdraIczyK z Srody Wilekopoleklej 



3. Tsukuba 

4. Fisco 2005. 

5. Fisco 90's .. 

6. Fisco BO'S.. 



.Kamil Jesion z QofatSeza 



. Mateusz Sokofowski z Bykowiny 



Kordian Wiiczek z Zawlercia 



.Mateusz Sokofowski z Bykowiny 



Krzysztof Mazur z f^trzyna 



. MIchaf 'Mick' Fiafkowski - Szubin 
Kordian Wiiczek z Zawietcia 



9, Motegl 1,54.253. 

10. Motegl Super Speedway .0,36,048. 



.Jaroslaw Battoszek z Pulaw 



.Mateusz Sokofowski z Bykowiny 



.2,15.060 Michaf "Mick" Fiafkowski - Szubin 

. 1 ,36,466 Michaf "Mick" Fiafkowski • Szubin 

.7,26,115 Bartfomie] Krawezyr^ski z Tomaszowa Mazowiecklego 
.1,52,332 Bartfomie) Krawczythski z Tomaszowa Mazowiecklego 
.0,26,651 Bartfomlej Krawczyhski z Tomaszowa Mazowiecklego 



15. Nurtourgring 

16. El Capitan 

17. Beginner Course 

16. Motorland 



. Mateusz Sokofowski z Bykowiny 



.Jarosfaw Bartoszek z Putaw 



.Mateusz Sokofowski z Bykowiny 



20. Mid-FieW 

21. Apricot Hill 

22. Autumn Ring Mini. 

23. Autumn Ring 

24. Trial Mountain 

25. Deep Forest 



,29,632 Bartfomie] Krawczyhski z Tomaszowa Mazowiecklego 

1,39,125 Kordian Wiiczek z Zawiercia 

,22,069 Damian GdraIczyK z Srody Wllekopolskiej 

,29,008 Mateusz Sokofowski z Bykowiny 



. Kordian Wiiczek z Zawlercia 



.Bartosz Bobowski z Widlicy 



Kamil Jesion z Qolartcza 



27. Grand Valley. 

28. New York 



.40,284 Bartfomie] Krawezyrtski z Tomaszowa Mazowiecklego 



•Jarosfaw NIestrawski z Bytomla 



30. Tokyo R246 1 .49,823 Bartfomie] Krawezyr^ski z Tomaszowa Mazowiecklego 

31. Clubman Stage Route 5 ..0,56,009 Adrian Kupcewicz z Jaworzna 

32. Special Stage Routa 5 1 .28,048 Kordian Wiiczek z Zawiercia 

33. Seoul Central 

34. Hong Kong... 

35. CIttadI Aria 



. Kordian Wiiczek z Zawiercia 



. Damian Gdraiczyk z Brody Wllekopolskiej 



. Kordian Wiiczek z Zawiercia 



.1,43,189 Bartfomlej Krawezyriski z Tomaszowa Mazowiecklego 



37. Cote d’Azur . 



Zo zontieuanie z flagq koiiczqrq 
wy$(ig (biolo-czorrKi szochownka) 
podcztK GP Brazylii w 2002 reku 
odpowiedzkiltiy byl ptikorz Pele, 



WYkiGACH, DRUGIM kiGAC 
SI^WFORMULEI.ATRZECIM 
• JEZOZk W FERRARI"? 





zdublowonemu lokumie Soto. 
Nogrodq zq prowidlowq odpowiedz 
doslaie Jerzy KubH z mieiscowosci 
Boguuyte. 
Pytonie 




KTO JEST AUTOREM SlYKNYCH 
SlOW: "CDYBYM MIAITRZY 
ifCZENIX, PIERWSZrM 









Donington National Circuit 


..1,00,54 


Piotr Borkowski z Sosnowca 




.,1,24,11. 




























CT- Global GT Lights 




..0,56,94 




Motopark OschprsleDen 'B' 
















Brands Hatch Short Circuit 


..0.37.55. . 


Piotr Boikowski z Sosnowca 














Sandown International Motor Raceway. 


..1,01,36 


Piotr Borkowski z Sosnowca 


Oulton Park Fosters Circuit 


.0,48,59 


Robert Wieigus z Opoczns 














OVAL-IndyCar Series 








'"Dover International Raceway 


.,0,17,08 


Piotr Borkowski z Sosrwwea 


Indianapolis Motor Speedway Oval 


-.0,36,95. 


Piotr Borkowski z Sosnowca 


Nashville Super Spe^ay 


..021,12,. . 


...Piotr Borkowski 2 Sosnowca 


TOURING CAR -DTM 

Hockenheim Grand Prix Circuit 


.1.11,24 


.. . Adtadlusz WIerzbowickI z Makowa Podhaiahskiego 














Brno 


.1,22,37 


Piotr Borkowski z Sosnowet 














Nurburgring Short. 


,.1,03,54 


Piotr Borkowski z Sosnowca 








PIT ST 



Witam wszystkich maniakCw zdartych open, przySpieszert do 200 km/h w 3.9 sekundy i przeci^ert 
dochodz^cych do 5G! Fanow kosmieznej technologii. dopracowanych w kaidym calu bolidbw i 
zapachu smaru o poranku. ludzi. kiPrzy do kawy po (dandzku dolewaj^ V-Power Racing zamiast whiskey! 

Nasz k^eikowy Pit Stop uznajf za otwarty! Okazja ku temu jest wyboma - nowy sezon za pasem. nasz rodak 
w bolidzie BMW Sauber, a do tego zbiizajqca si^ wielkimi krokami polska premiera PS3, z ktor^ nadchodzl 
Formula One: Championship Edition (ale bez sezonu 07). W konsekwencjl wpadliSmy na cokolwiek szatahski 
pomyst, aby na czas nowego sezonu Fl poswipcic w PE jedn^ stronkp tyiko i wytpeznie tej tematyce. 
StwierdziliSmy, ze fajnie byloby powi^ac zabawp na konsoli z tym, co przyjdzie nam ogl^dad w tym sezonie 
na ekranach telewizorPw. Co to oznaeza? Ano to. ze w kazdym kolej'nym numerze PSX Extreme znajdziecie 
teksty poSwipcone wirtualnym wersjom torPw Grand Prix, na ktPre w realnym Swiecie i w danym miesi^ 
zawitajq prawdziwi kierowey F1 ! Oowiecie sip, Jak skonfigurowad bolid w grze, jakq obrad strategip na dany 
wyteig, jak wjezdzaj^c do pit lane zahaezyd o McDrive'a I klepn^d hoslessp Ferrari w tyteki Co wazne - w wielu 
przypadkach bpdziemy sip opierad na rzeczywistych realiach FI . tak by kazdy zawarte w tym dziaie informaeje 
mogt sobie odniedd do tytulu, w ktdry gra. Zapraszam do lektury I wspierania tego dziaiu materlatami (ot, 
chodby w postaci Waszyeh ustawien boliddw na najblizsze Grand Prix - dia przypomnienia, w kwietniu wy&cigi 
w Bahrajnie i Malezji) - dane kontaktowe ponitej. A zatem okr^zenie formujpee i... jazda! □ [Ural] 

KONTAKT: ural@psxextreme.pl; gadulec: 438386 

DOBOR POZIOMU TRUDNOSCI 



Sezon 2007 w Formule 1 bpdzie stal przede wszystkim pod znakiem 
zmiany pokoieniowej. Wielka szKoda. ze zadna z gier na razie tego nie 
uwzgipdnia, bazuj^c na zesztorocznych realiach (co zreszt^ odbija sip 
takze na nieuwzglpdnieniu zmian wprowadzonych przez FIA na rok 
2007, kl6re omOwimy za miesiqc). Dawno nie bylo sezonu, w ktdrym za 
kierowebw wy^igowych wiod^cych zespotdw robityby mtodziki. Hamilton 
w McLarenie, Kovalainen w Renault, czy nawet Raikkonen w Ferrari. Ten 
ostatni, rzecz jasna, takim mtodzikiem juz nie jest t posiada catkiem spore 
doswiadezenie w Ft , ale ma sip podj^d w tym sezonie zadania wyj^tkowo 
trudnego - zast^id Michaela Schumachera w Ferrari. Cdz, tak toj'uz 
jest, ze legendy odchodz^, ale nie zapominajmy. ze i innych wspaniatych 
kierowedw w ..krdlowej wy^igOw' 
byto przeciez wielu - Giuseppe 
Farina, GiUes Vilteneuve, Damon Hilt, 

Alain Prost. Ayrton Senna - mozna 
by tak wymieniad bez kohea. Czy 
tak^ legendq, jak ci panowie, bp^ie 
kiedy^ Robert Kubica? Szanse na 
pewno ma spore, ale nie zapominaj- 
my 0 innych mtodych wilkach, ktdrzy 
juz ostrz^ sobie zpby na ten sezon. 



Nie od dziS wladomo, ie Formula One oteruje bardzo duZe moztiwoSci odnoSnie dostosowania poziomu trudnoSci do naszyeh 
potrzeb. Pierwszq rzeczq, ktdrq warto zrobid w kazdej odstonie. to wyl^czenie kar - po pierwsze nie majp one nic wspdinego z 
zasadami FIA, a po drugie sp dowalane czpsto idiotyeznie, np. po przypadkowej wydeczee poza tor lub gdy ktoS nas z niego 
wypehnie. Jezeli chodzi o wspomaganie w prowadzeniu, to warto od razu sobie wylqczyd pomoc przy hamowaniu i skr^caniu. 
a zamiast tego Kazad grze wySwietlad oplymaln^ IlnlQ przejazdu. Inlormuje nas ona. kiedy nalezy hamowad I jak skr^cad. Po 
pewnym czasie mozna z tinii zrezygnowad, by zabawa byta jeszcze wipkszym wyzwaniem. Pocz^tkujqcy powinni ustawid 
poziom Al na Easy, bo wyzszy jedynie zniechpci ich do zabawy. Dopiero polem, po nabyciu odpowledniego doiwiadezenia, 
mozna pokusid sip o zabawp na wyzszyeh poziomach trudnoSci. Na pewno warto doskonalid swoje umiejptno^ci, bo poziom 
Hard w wersji na PS3 jest znaeznie bardziej ekscytujpcy nlZ w pozoslalych odstonach serii. 



KURS F1 CZ. 1 - FLAGI 

Jak kazdym sportem, tak [ Formutq 1 rz^dzq 
rpznego rodzaju regulacje i zasady. Te postaram 
sip w podstawowym stopniu wyjaSniad za pomocp 
cykiicznego kursiku FI. Liczp, ze dzipki regulamemu 
wyjaSnlaniu najwazniejszych pojpd, sprawy dot^d 
niezrozumiale stan^ sip jasne - skorzystajp na tym 
niedzieini Graeze FI oraz widzowie, dia ktdrych to, co 







OPIS TORU W MELBOURNE: 



sip dzteje podezas wyScigu w TV, stanie sip bardziej 
zrozumiate. Pamfptajcie jednak, ze czp^ z nich nie Jest 



Tor w Melbourne nie nale7y do najtrudniejszych torOw Ft . niemniej jednak posiada kilka punktdw, w ktdrych nalezy zachowad 
szczegdinp oslro2no£d. Nie znaezy to jednak, ze nie mozna sobie na nim poszaled - nie jest to Monza, ale znajdziemy na 
nim odcinki, na ktdrych rozppdzimy sip do ponad 300km/h. Warto takze pamiptac. ze jest to jeden z niewielu tordw ulicznych 
w F1. a CO za tym idzie, co roku na okoto miesipc przed Grand Prix budowana jest znaezna czpdd wydcigowej intrastruktury 
wokdl trasy. Jak i inne tory uliczne, tak i Melbourne ma to do siebie. ie jest torem krptym i stosunkowo wpskim, a to oznaeza. 




REKWDTORU: M, SCHUMACHER • V24.125 (2004) 

USTAWIENIA BOLIDU: 

Kwestip doboru ogumienia oraz strategip odnodnie liczby 
pit stopdw odstawlam na bok, bo te rzeezy zalezp od wielu 
czynnikdw, takich jak pogoda podezas wydeigu. ustawienia 
gry ltd. Skoncentrowalem sip zatem na samym bolidzie. 

Pamiptad jednak musicle, ze ustawienia te powinny zalezed 
od stylu Jazdy. zatem warto sobie je pod wlasnym kptem 
zmodyfikowad. A oto najwazniejsze zmiany w konfiguraeji 
bolidu (opracowane z mysip o Formula One: Championship 
Edition, ale w wypadku wersji na PS2 i PSP sp rdwnie 
skuteezne). M6j najlepszy czas na nich to 1 :26.801 - nie jest 
to sukces na miarp wynalezienia zardwki, ale taki urok wersji 
na PS3. We wczeSniejszych odslonach powinniScie pobid ten 
wynik bez trudu. 

UWAGI DOTYCZACE PRZEJAZDU 

Wielu kierowedw F1 chwali sobie ten tor i slusznie- trasa nie jest zbytskomplikowana i doSc schematyezna, diatego latwo 
zapada w pamipd. Niestety, jest to takie jeden z tych tordw. ktdre juz w same] grze star^owip spore wyzwanie odno^nie 
optymalnego skonfigurowania bolidu - nie ma ogdinej recepty na sukces i tak naprawdp wszysiko zalezy od obranego stylu 
jazdy. Szczegdinp ostro^noSd nalezy zachowad jedynie w dwdeh miejscach. Pierwsze to punkt .2" na mapee - wchodzimy 
tutaj w dodd ostry zakrpt w prawo. po ktdrym nastppuje skrpt w lewo - trzeba tutaj konieeznie sip zmiedcid w oPrpbie toru, 
bowiem jedli przy zakrpeie w lewo delikatnie wykroezymy poza jego krawpdz. to skohezy sip to najpewniej podlizgiem i utratp 
panowania nad bolidem. Drugim mie|scem. przy ktdrym ostroznodd jest wskazana. to punkty .7' i .8". Natrafiamy tarn na dwa 
zakrpty w prawo, przy czym to szczegdinie ten pierwszy Jest niebezpieczny. ze wzgipdu na nieregularnp krzywp. Wejdcie w 
niego ze zbyt duzp prpdkodci^ kodezy sip czpsto wycieezKp poza tor I utratp cennych sekund. 



Tire type: dry 
Tire compound; soft 

Front tires: 30 psi 
Rear UrfiAi^^ssi 

Front wing; 25^ 
Rear wing:2S% 
Front suspension: 7 
Rear suspension: 7 



Front camber: -1 5 
Rear camber; 1 8 
-Toe: 0.015 

Ride height: 30mm 
gear 1: 20 1 
gear 2: 16 2 
gear 3: 12.7 
gear 4: 
gear 5: 9.0 
gear 6: 77 
gear 7: €.8 



uwzglpdniona w grach, Inne z kolei nleco uproszczone 
(^. nie uwzglpdniaj^ numeru kierowey, bo i tak odnosz^ 
sip wyiqcznie do Graeza). No to jedziemy z tym koksem. 
Przystanek numer 1 - flag!: 



Informuje o wolno poruszajqcym sip 
pojeidzie na torze. 



Informuje kierowep (numer bolidu podany 
na fladze), 2e ma natychmiast pov^id 
do swojego pitu. Zwykie oznaeza to 
wykiuezenie z wydcigu. 

I Niebezpieczehstwo na torze. Kierowca ma 
zwolnid I zachowad szczegdinq ostroznodd. 

W wypadku dwdeh zdttych flag powiewaj^ych 
jednoczednie, kierowca ma zwolnid i 
przygotowad sip na ewentualne zatrzymanie bolidu. 

Konlec niebezpieczeitetwa • zdtta flaga 
przestaje obowl^ywad. 



Zakoiteenie sesji • z powodu niebezpiec- 
znego wypadku albo fatalnych wanjnkdw 
na torze. 

; Oznaeza, ze kierowca bpdzie dublowany, a 
JW. CO za tym idzie maobowi^ekprzepudeid 
dubluj^cego. W wypadku zignorowania 
trzech niebieskich flag, kierowca taki moze 
zostad ukarany. Ponadto dwiec^ce na niebiesko dwiatta 
przy wyjeldzie z pit lane oznaeza]^, ze od strony toru 
zbiiza sip inny bolid. 

Informuje kierowep (numer bolidu podany 
na fladze), ze jego pojazd posiada defekt 
mechaniezny i kierowca ma powrdcid do 
swojego pitu. 

Informuje kierowep (numer bolidu podarry 
na fladze), zezachowuje sip niesportowona 
torze. Jedli kierowca zignoruje ostrzezenie, 
moze zobaezyd czamq flagp. 

Sllski tor/fragment toru - zachowad 
szczegdln^ ostroinodd. 



Koniec wydcigu, koniec sesji testowej/kwali- 
fikacyjnej. 








Pdl-KRETYNTYGODNIA 



FUCHALARY 



!i 



z tego nie wyszio), moje uczucia nigdy nie 
byty odwzajemniane. 

H/V: Dobra raba: w przyszhici nie cafujsi^. 
tea catu} dzievKzyn^. Na peivno powoze. 

Nie mam z nlmi {tj. dziewczynami) prawie 
zadnego doSwiadczenIa - na dwa podej^ia 
w zyciu dostaiem dwa kosze, nigdy nie 
spodziewatem si^, ze brak biiskiej osoby 
moze byd tak dokuczliwy. To jest specyficzne 
jczucie nie da]^ si? zaspokoid zadnyml 
zamiennikaml. JaK bytem mtodszy, zawsze 
gry zajmowaty mi mas? czasu, przez co 
nie mySlatem o ptci przeciwnej czy ogdinie 
0 iyciu towarzyskim. Ale natury nie da si? 
oszukad, to siedzl w nas I niezaspokojone 
rozrasta si? coraz bardziej, uwleraj?c w 
serce I doprowadzaj?c do szalu. Chclatbym 
poznad dziewczyn?, z ktdr? mdgibym dzielld 
sie emocjami. przeiyciami, smutkami, 
radodciamt, po prostu szukam kogoS bliskiego 
memu sercu. I tak oto siedz? i gram w Gran 
Turismo 4. Nie wiem, co z tym wszystkim 
poczqd. nie umlem nawet zagadad ani 
poci?gn?d rozmowy. niecz?sto poznaj? kogoS 
nowego, ze znajornymi na browar chodzimy 
do miejsc. w ktdrych nie poznaje sl? wieiu 
nowych ludzi, a nawet jedli, to co, skoro jeslem 
taki cienki w gadce? 

H: Masz na karftw 20 wiosen, jeszcze nie 
jes^S spisany na straly. Zamiast noi^^ 
gier, kup jakis ciuch. pozycziel bo wlosow 
od Myszaqa. gabk^ zapoiycz ob Mashtera, 
zaS imprezowy naslrdj od... C6i, mys/?, ze 
pomoie Ci Kali:). 

Niecb to szlag. jestem iaiosny i w dodatku 
skobczyta mi sl? wena. Troch? jestem 
wpieniony m.in. na Was, bo propagujecie 
lajfstaji Gracza, a za malo piszecie o 
prawdziwym 2yciu. MIody Gracz (tzn. 15-latek) 
jest omamlony tym, co czyta, widzi. najlepsze 
dia niego co istnieje. to pograc w dobry tytut. 
Nie powiem, to jest dwietna zabawa, ale co 
potem? Po paru latach budzi si? z r?k? w 
nocniku i uzmyslawla soble, ie iycie poszto 
do przodu, a on zostat w miejscu. Niedawno 
slukn?(a mi 20 -ka, a probiemy mam jak 
1 6-latek. Wszystko przez te pie’"one gry i 
ogdinie media - przelecial ml wspanlaty okres 
z mojego zycia I nadal przelatuje. Jedll czegod 
nie zrobi?, to... wol? o tym nawet nie mydled, 
zdecbn? jako stary, samotny plerdziel, ktdrego 
^le wypetnlone bylo .sztucznymi' emocjami. 
H: Oooa. przepraszaw. Zarty zartawi, ale 
cz^lo obkiadamy je na bok i piszemy, ze 
nszystko jest dIa ludzi. DIa m^rych ludzi. 
Zagrab sip na smierc? Jasne, moina, ale 
istniejp znacznle clekawsze sposoby, aby 
zejbb z tego padoiu:). [S: Ja majpc 20 lat 
gralem calymi dniami. Nie sluchaj. cow TV 
mdwiq ■ swiat odwrocll sip do gdry nogami. 
Rdb to, CO sam uwaiasz za siuszne. Jak 
Ty baby nie znajdzl^. to baba sama Cip 
znajbzie, uwlerz. Nie wpadaj wpanikp.] 



> HIV: I mamy zmian? generacji konsol 
' jud tak na maksa. Wprawdzie PS3 
b^zle mlata swoj? europejsk? 
premier? za okr?gty mlesi^, ale to 
tak. jakby jud. Sony mile zaskoczylo mnie z 
cen? na poziomie 2399 z( - oczywidde jest to 
fura kasy, jednak stawlalem na 2,5-3 klockl, ze 
w^(azanlem na 3. Na szcz?dcie ceny telewi- 
zordw LCD lec? na leb, na szyj? I komplecik (z 
konsol?) mozna b?dzle lykn?d za ok. 5 kafli. A z 
doigiej strony - masa ludzi jeddzi samochodami 
za tak? kwot?. a nawet tai^^ml. Co za kraj, 
cozazarobki... I jak tu przeci?tny 17-latek ma 
namdwid rodzicdw na taki zestaw? Gdybym byt 
przeci?tnym Kowalskim-tat? i dzieciak przyszed- 
tby do mnie z tak? prodb?. pewnie by mi mina 
zrzedia i ptzybylo siwycb wlosow. Frajda z 
grania w HD Jest jednak na tyle ogromna... No 
tak. zapomnialem o kinie domowym. Rozs?dny 
zestaw .^mplituner ■«- pi?d glodnikdw oraz 
subwoofer" to wydatek rz?du 4 tysi?cy zlotych. 
Cholera, no to mamy juz 9 tysl?cy! Przeci?tnym, 
mato rozrywkowym rodzicom wspdiczuj?. Sk?d 
na to wszystko brad kapuch?.,.? No to mode 
jeszcze Xbox 360 do kompletu? {-) Na 360-tce 
przekroczylem magiczny pulap 20 tysi?cy 
punktdw Gamerscore. Poczulem si? jak miody 
bdg, miadddyciel z prawdziwego zdarzenia, 
podstarzaty hardkorowiec. Ponod Microsoft 
przymierza si? do wprowadzenia programu 
maj?cego na celu nagradzac najbardziej wytrwa 
fych Graczy - za zdobyte punkty GS mozna by 
robid zakupy w Marke^ace. Od pocz?tku swoje 
przygody z achievementami marzylem o takim 
rozwi?zaniu. I ad dziw bierze. ze Sony wycofato 
si? z zapowiadanego odpowiednlka achieve'dw. 
czyli entitlements - taki bajer nap?dza rynek, 
przywi?zuje Gracza do konkretnej marki. 
zmusza do nieludzkiego wysliku! Hardkor pein? 
g?b?. Atuzonk... Trudno, maj?c wybdr - w multi 
l^atformowe produkcje b?d? ciorat na 360-tce, 
nawet jeSli b^? sfabsze pcd k?tem wykonania. 
Taaaa, jestem hunterem. d[*_']b Zegna si? HIV 
duzo graj?cy, na brak snu cierpi?cy. □ 

Kontakt: listy@psxextreme.pl , 

tel. 0696 131 258, a takde listy na adres 

Redakcji (z dopiskiem: ’LISTY"). 

W miesiqoj nagrod^ otrzymuj^: 

Adam Lewandowski, Wrociaw 



Konkurs NfSrCarbon 
(PE#1 13)- rozwi^zanie 

Prawidtowa odpowiedd na pytanie: “na fakie konsole 
pojawlt sl? plerwszy NfS', to: 3DO. PlayStation i 
Saturn. Prawldtowych odpowiadzl bylo zaledwie lOl 
Nagrody otrzymuj^: Karol Stankiewicz. Gryfino: 

Michal Womaszka, Krapkowice: Radoslaw Salamcha. 
OstroIpKa. Bertosz Krupa. SIsdIce. 

Konkurs Kilizone Liberation 
(PE#113) • rozwiqzanie 

Prawidlowaodpowiedi: Helghasci. Nagrody otrzyrru]?: 
Monika Szlandera, Luba; Slawomir Szwagierczak. 
Lublin: MarcIn Sakowski. dark! Wielkie: Tomasz 
Oatuba, Slupsk; GraZyna Ejma, Dgbki. 



•Wnkjr-Tyslr 

WejUi I DdoUm - Tsin, Wei priybambnii col no giY:|. 

Invi9 - fomil Inn iKim tiodif i onitriu idwii. 2|kiB nk pokgo no 
iHkywMii) prudninttw, nil bqdi lom. 






© I ,I-.] Witam chcialbym przerobic 
xboxa na reaktor termojadrowy. 
Poradzisz jak to zrobic? [...]" 

HIV: Wez miotek i zrdb z niego poiytek. 
Najtepiej na swojei makdwce. Nastppnie 
zwaz sip i zmierz, po czym sprawcb, czy 
wodajestgorpca. Powinnopo^ulkowab. 



© , "[...) No i CO z t? ptyt? DVD? Nie cbce 
I misi?chodzidpokioskachiszukad 
wlaSciwego PE z doczepionym 
kr?zkiem. Nie dam si? nabrad. Zreszt? po co 
mi ten szajs? Jak za darmo, to pewnie zadnej 
gry tarn nie dacle i po co mam to odpalad? 

Jak za friko, to nie trzeba bylo w ogdie d**' 
zawracad. Zreszt? kumpel mdwil, ze to na 
Xboxa ma bydl Hahahafia! Ja mam PS2 i 
jeszcze masa ludzi w Polsce ma. Ciekawe, jak 
onl to odpal?. PomySleliScie, ciecle? [...]’ 

Pawel W.. e-mail 



Myszag: Daj sobie spokoj. Ty nie odpalisz. 

Nie ma szans. Na ptytce nie jest napisane 
weft?, czerwonp czcionkg, gdzie jest gdra 
lego DVD (powtarzam powoli: DVD), gdzie 
ddl i jak wkladac do czytnika, by nie wlozyc 
wpoprzek. Wpipip. iebys sobie poradzil. 

Ale na pewno w wyrywaniu gwozdzi zpbami 
byieb w szkole misirzem. Plytka zawiera 
mateiialy promocyjne, nlklniebciemnialze 
bpdp na nlej gry - to kierujp do malkontenkiw. 
kibrym wydawato sip. ze za darmo dostanp 
30 nowych grywalnych dem (PGRA, Halo 3 i 
inne) I czytnlkiem HD-DVD. Nie podoba sip? 
Oajc/e kxjledze. wyrzuOcie do kosza ■ nie ma 
prodfemu, ptytka byia darmcwa. Aj^za darmo 
nie lubisz. nie ufasz I w ogdie drga Cl dro? Daj 
5 dych kloskarzowi. Maze poczigesz sip lepi^. 



.] Podsytam Warn zdj?cia Lary. 
Jak widad, ma teraz nowe zaj?cle; 
reklamuje firm? sprzedaj?c? opony. 

Kyasa, Radzyd 



HIV: Ludzka pomysiowodc/bezczelnosP nie 
a granic... Jak tak dalej pdjdzie, to Crash 
Sarxficoof bpdzie roznosil ulotkl, a Hitman 
ipiewal do kattela. $wiat schodzi na kaczki. 
Ups... 



CZELUSCI INTERNETU 



> '[...j Znalazlem w Internecie bardzo 
clekaw? stronk?. link podam 
.1 nizej. Nie mydl sobie, ze jestem 
zboczertcem, przypadkiem tralHem na t? 
stronk? porno. 

Myszaq: Spoko. Jak pozostafych kilka millondw 
inlemautdw. A kolegbw pytaled jak usun?d 
hislorlp odwiedzanych witryn i zlobllyre trojany 
at tak, teoretycznie. na wszelki wypadek... 

Wi?c scenarlusz przedstawia sl? nast?puj?co. 
Na pierwszym foto widzimy graj?cego faceta z 
dziewczyn? druga panienka prawdopodobnie 
jest gdzieS z boku. Widad na nim rdwniez, ze 
nami?tnie graj? na PlayStation, trzymaj? w 
r?kach joypady. Na drugim toto dziewczynom 
si? nudzi i chc? si? zabawid. Ale spojrz na 
lego faceta! On jest zafascynowany gr?. nie w 
gtowie mu figle! Prawdopodobnie graj? w Gran 
Turismo 2, wi?c si? nie dziwi?. Ja rdwniei; 
grafem w t? gr? z dziewczyn?, ale tak to 
nami?tnie si? nie koilczylol A jak byto w Twolm 
przypadku? 

M: Mdj efeW takiej prywatnej sesji? Razem z 
pannp rozbillbmy lustra, poleclafy rzeczy ze 
stolu I okrto... Lustra rozwalll rzucony przez 
nip pad. ZB stolu wzipla globnik I potiukla 
nim wszystkie talerze. a przez okno poleclal 
Soniak. Tak to jest, jak sip mowl Ttochanie. 
zaczynaj beze mnie, jeszcze (yfto jedno 
ok/pienieT. 

I Na 3 screenle widad, ze facet 
I powoli wymi?ka, a kobiety 
I poslawify na swoim. A reszty 
ie musze ttumaczyd. Bardzo 
I clekawy pomysf na stworzenie 
I fotostory - podaj? link I 
^ zal?czamfotosy... (...]" 

Artek L., e-mail 
M: I tym oto ^osobem stalep sip domoroslym 
anaiizatorem wiarygodnoSci scenariuszy w 
pomosach. Hmmm... Szlachetnezajpcie. 
Nasippne zadanie - sprawdi, czy hydraulik w 
scenes w kuchni ma pasujpcy zestaw kluezy. 
Swojp drogp ciekawe, czy ^iera wrzuci do 
tlstu zaipczone taty? [$: tyiko 'pog^pdowe^ 



SAMOTNOSC GRACZA 



.(...] Witaj, droga redakejo! Pisz? 

I do Was, bo jestem wyj?tkowo 

J wku’**ony. Naco?Odpowiedzjest, 

wydawaloby si?, prosta. Na zycie, na media, 
ktdre tyiko oddalaj? nas od siebie, na to, 
ze jestem taki dupiasty. Mam 20 lat, jestem 
studentem, a w zyciu nie mialem dziewezyny 
(raz sie catowalem, ale nic 



Pita 











LIST MIESI4CA 

MAMDUSZ^. KUPMNIE! 

..1 ..] .Pse pana, a jaX^ konsol^ 
lepiej kupi<57' - odwieczne, 
riieSmierlelne nawet bardziej nii 
..Moda na SuKces" pytanie, ktdre niezliczon^ juz 
(I0S6 razy pojawito sip na lamach PSX Extreme. 

Ja go sobie nie zadajp. WIem, ktbr^ konsolp 
kupip I wiem diaczego, Takie juz dziwne mam 
zapatrywania na maszyny wszelkiej mak:i, te 
lubip, kiedy mogp mySled 0 nich jak 0 2ywycb 
istotach. Diaczego tak masz? - zapytacle. 

A czy wyobrazacie sobie sppdzenie mitych, 
inspiruj^cych chwII podczas przejaid^ki Flatem 
Sien^? 



MP] ojclec ma takie auto, ajanie mam innego, 
wipe wiem 0 czym mbwip. Silnik 1 .6, 1 01 koni, 
nawet sip zblera. Bagaznik 500 litrdw, bardzo 
duzy. Miejsca we wnptrzu w mlarp. Prowadzenie 
■ moze byd. Cena za samochPd z salonu jakleS 
8 lat temu - 35.000 zl. Czyli Srednio. Jeidzl? 
Jeidzi. Hamuje? Hamuje. Tylko co 2 tego, skoro 
wszystko w nim jest .nawet", ,w mlarp", .moze 
byd", .drednio"? I tylko bagaznik jest .bardzo"... 
Ale kogo obchodzi bagaznik? A taki nowy Ford 
GT • odSwIeione weieienie starego dobrego 
Forda GT 40 z lat 60., auta wyprodukowanego 
tylko po to, 2eby skopad w wydcigach 



zadek wer^ 
wygrywajqcym 
pojazdom z 
fabryki pana 
Ferrariego. 
Mdciwa beslla. 
Ogromny silnik 
sspey tak wielkie iloScI paliwa, ze ^mlato 
mozna by go stosowad jako pompp do 
wydobywania ropy w szybach naftowych. 
Osipgl - zniewalajpee. Zresztp, czy ktod 
widziat na i:ywo to auto? No wtasnie. Sq 
tak szybkie, ze Ich nie widad. Miejsca we 
wnptrzu - Clarkson sip mie^i. Bagaznik 
bardzo malutki. Natomlast cena kiedyd, 
teraz I zawsze obtpdnie wysoka. 1 0 to 
wtaSnie chodzi, w nim wszystko jest .och", 
,ach" I .bardzo" - i tak ma byd! Ma miec 
duszp i jp ma! Zostat stworzony przez 
pasjonata brandy, pod wplywem emocjl 
i odwdzipcza sip wywotywaniem emocji 
przy zastanowieniu sip nad kazdp zjego 
cecb. Nie ebep mydied, co sip dzieje 
podczas jazdy - istny dwit^skl, 40-minutowy 
orgazm. Po 40 mlnutach konezy sip pallwo. 
Natomiast Siena zostata zaprojektowana 
przez szt^ anonimowych iniynierdw na 
bezpiatnym stazu. Spetnia w 100% swoje 
zadanie, ale robi to kompletnie bez stylu. 
Czasami, jak droga pozwala (czyli prawie 
nigdy), mozna przycisnpd, ale tylko po to, by 
po ohwili pomyiled: .Hmm, nawet szybko, 
ale w takim Fordzie GT to by dopiero bylo!". 



Mam nadziejp, ze ta rozbudowana 
metafora wyjadnita. jakie jest moje 
zdanieo rynku konsoi. 

Natomlast co do Wll - moja 
dziewezyna ma ladne oezy. nie stad 
mnie na nowy telewizor, okna te2 
mam fajne, a jedli bpdp chclai sip 
pogibad i pomachad tapkami, to pdjdp 
z dziewczynp do klubu albo na trening 
machania iapkaml. Problem w tym, 
ze nie bpdp chclai, wipe sipdp na 
kanapie, chwycp pada i odpalp to, co 
wedt jg mnie odpalenia jest warte. 
Pozdro666!!! Zawagoku. Wroclaw 

HIV: Lai' ( . ,) Pierwsze. co ml 
pnychodzi na myi! po przeczytaniu 
Twojego lislu. to to. ie Forda GT nie 
spos6b ujrzed na iywo. gdyl wieezn/e 
stol w warsziacie:). Clarkson wie 0 tym 
najlepiej, hiehlel I w sumle ulatniam 
S'?. w sirrojel .rozbudowanej 
metaforze’ przekaiatet raeje. z 
ktdrymi sip zgadzam odAdoZ. 

Precz z polSrodkamllll No i precz z 
autorami lisldw. ktdrzy nie podaj^ 
adresu do korespandeneji, txwiem 
me ^sfem w stanie przyznad Im 
nagrod, wpeini zasluzonych. A moja 
azafa z gadietami jui sig nie domyka, 
wysypujq sig z nie) zaiefajne rzeezy. 
Ectihh... 



SitOLika 6i 

uiry" 






I Chep przekazad cod mtodym Graezom I nie 
I tylko: brad sip do robotylll 
I H:OldilQi 

I Na szczpdcle trzeba sobie zapracowad. 

I bo samo moze nigdy nie przyjddi Pograd 
I zd^ycle. przeciei zadne zlowrogie UFO 
I nie wylpduje na ZIemi i nie zabierze 
I wszystkich konsoi na Ksipzyc do niecnych 
I eksperymentow. Zabierzcle sip za to, co 
wzyciu jest naprawdp waine. (...) Ale sip 
I rozpisaiem, chyba w zyciu nie napisatem 
I tak dtugiego llstu. Clekawe, czy ktod to w 
I ogdie przeczyta, bo jak tak, to fajnie I w 
I ramach podzipkowarl dostanie ode mnie 
I podzipkowania. A wipe dzipkujp. [...]" 

Captain IDwark, e-mail 



NOWY ROK... 



.. I "(...] Posypatem swoje PS2 saletrq I 
' nawrzucatem kapiszondw. Kumpel 
J odpalil. Ale walnpto. Ai stara z 

I kuchni przybiegta. Pomydiatem, ze trzeba 
I poZegnad Nowy Rok i przywitad nowp 
I generaejp konsoi! [.,.]" Jacek S.. Gdynia 

I Myszaq: Fbmijajgc juz lakt, ie facet wysadza 
I sprzgt w irodkij domu - ale on ie'gna NOWY 
I Rok! Czyli ie co teraz mamy? Cholera wie... 

I Byle CO sig moie przyplqtad. Np. krzywy ryj. 

I Krzywy ryj 2007. Zgroza. 



t,..j Czedd HIV, od razu pozdrodia 
I Was wszystkich tarn w redakeji. 

_ , i Piszp te wypociny w sumie z 
jednego powodu, a mianowicie przechodzpc 
dzid schodami w domu z parteru na piptro 
trzymatem 1 1 3. numer Waszego pisma i 
spoglpdajpc na nie cod mnie ruszyto. Niby 
to nic wielkiego. ale jak by sip zastanowld, to 
gdy sobie przypomnlalem Wasz numer (26. 
czy 28., juz nie pamiptam, chociad gdzied 
go mam) - ten z Brosnanem na okiadee w 
roll Bonda - to cod we mnie ppkio. Lza w 
Oku sip zakrpciia i udwiadomliem sobie, jak 
ja Was kocham. Chodzi ml 0 to, ze przez te 
wszystkie lata od wspomnianego numeru 
zaczynaj^c jestedcie ze mnp - w smutku, 
chorobie, radodciach, cierpleniach - zawsze. 
Za to Warn szozerze dzipkujp. Ozipki PE 
sppdzilem wiele wspanlatych chwII, takze 
przed konsolp, czytajpc opis np. Silent Hilla 
pierwszego czy innego horrorku. Nieraz sam, 
a nieraz z kumplem sledzielldmy przed TV 
- ja gratem, a kumpel. siedzqc przy zapalonej 
dwiecy, czytajqc opis kierowat mnie dokqd 
sip udad i CO zrobld. To byty wspaniale czasy. 
Wtadnie za te wspaniate czasy dzipkujp 
Warn • za recenzje, opisy. za wszystko. 

Nie bpdp wipcej nudzit, bo takich llstdw 
przychodzi do Was multum. Wipe na koniec 
pozdrawiam. trwajcie nadal w tym co robicle I 
oby chpei Was nie opuszczaly. [...j" 

Manek, e-mail 



HIVHehe. patent ze swiecgjesl niezly:). Ja 
nadal wspomlnam mojq pierwszg powainq 
recenzjg, jakq spiodzilem dia PE - G-Pollce 
mianowicie (PE Pi). Do tej pory rig jak lysy 
do sera, jak sobie przypomng jej treii. Chyba 
nigdy wigeej w zyciu nie przyloiytem sig do 
lekstu lakjakdorzeczonejrecenzji. hlehlelA 
.gup!' przylazl wtedy do PE (H4) i nawet sIg 
nie przedstawii, jelop jeden [S: do stopki sig 
dopisalem, mogfed przeczytaC:j. Wiedzialem 
jednak. ie niezte z niego zidiko... (...) Dzigki 
za ciepte stowa. trzymamy sig, faceliftujemy 
I poieramy iyweem dziewice, aby uIrzymaC 
lormg. 



© "[..,] Jestem uchodzeq z Rumunil. 
Biegam po dworcu. Nie mam domu. 
' Biegam az znajdp bulkp albo na 
nip dostanp. To moja radodd. Nigdy nie 
gratem w zadnp grp komputerowp ani innp. 
Proszp was, pomydicie nad moim losem i 
wydiijcie mi PS2 z Tekken, Gran Turismo, 
PES, MGS... Przeciez to dIa Was pikud. 

[...]" Rumun, Kielce 

Myszaq: Po pierwsze. Rumunia to ladny 
kraj I nie ma sig co naimiewad (majq 
nawet bieiqcq wodg i McDonaldsy. nIc ie 
z ochroniarzami przed wejsciem. ktdrzy 
sprawdzajq czy masz kasg). Po drugie, gdzie 
podlqczysz lego Playa. do semaktra na 
dworcu ? Po Irzecie ■ skoro nie masz domu, 

K JAK KONSOiA 0n.CM^K 3e74 









to diaczego na kopercle wldnleje adres? 
Ladnie tak dciemniad? Gdyby nie te dwa 
ostatnie niuanse - list byiby perlekcyjnia 
autentyezny. Ty. ty. cwanlaczkul 



ANALIZA 



„[...] CzeddI List ten nie bpdzie ani 
odkrywczy, ani przeiomowy albo 

rewelacyjny. Napiszp 0 zwyktych 

rzeczach, 0 jakich Graez moze napisad do 
konsolowego pisma, bq w pewnym sensie 
opisywanie swojej plerwszej randki lub innej 
gtupoty w owym pidmie bytoby mijaniem sip 
z celem. 

HIV: Otdz to. Szkada, ie nie wszyscy to 
rozumiejq i wyiywajq sig na nas. piszqc 0 
jakIchS bzduradi.j. 

Mam na imip Oarek I jestem konsolowym 
Graezem od czwartego roku zycla, czyli od 
14 lat. Zaliczytem jud wiele hitdwz rdznych 
generaeji. Mlatem wiele tak zwanych 
Pegasusdw, ale mojg pierwszp porzpdnq 
konsoi^ by) PSX, po ktbrym miatem zamiar 
kupid PS2. Jednak jako ze gler Sony 
miatem juz po dziurkf w nosle, zakupitem 
GameCube’a. Muszp przyznad, ze ten zakup 
byl w peini przemydiany i rozs^dny, ale i 
motywowany faktem, ze PS2 i X miato pam 
molch kumpli. Z dziecka Nintendo jestem 
bardzo zadowolony 1 w sumie mam jeszcze 
na niego parp hltdw do nadrobienia, wipe nie 
narzekam. 

H: I za fo CIg podziwiami Za to. ie nie nucasz I 
sig na nowq generaejg konsoi tylko diatego. ie F 
sp I w sumie wypadaioby kupid cod nowego. 
aby zablysn^ w towarzyehu. Zanim lykniesz 
zalegloici, pewnikiem ceny nowych konsoiq 
polecq na leb. na szyjg. 

Jednak starp generaejp nie mozna zyd 
wieeznie I diatego postanowilem rozejrzed sip I 
za nowp konsolkp. I jako ze nigdy nie bytem 
fanbojem zadnego z trzech gigantdw, wybOr 
padt na X360. W koricu miatem jud konsole 
Sony i Nintendo, wipe i MIcrosoftowi trzeba 
dad szansp, chod jest to bardzo nacipgany 
argument I nie jest on jedyny, wipe warto 
wymienid ich wipcej: 

X360 jest najmocniejszym systemem na 
rynku (moze nie przewaza to szall, ale plusem | 
zawsze jest): 

H. Biorqc pod uwagg dosigpne obecnie gry 
- jak n^bardziej. Za rok poziom ten wyrdwna 
sig (PS3 vs X360), nie moie byd inaezej. 

PS3 moie nieznaeznie wyprzedzid 











36O-0<§. lea rdinice male. 

I Sony juz nie wie, co ma robi 6 , a to diatego, ze traci fotel 
I lldera (wiem. przedwczesne wnloski); 

I H: Miar^ sukcasu jest liaba sprzedanych konsot, gler I 
I akcesoribw iv ramach konkretnej ptatformy. I s^olzf, ie Sony 
I w)gm (9 bitwf. M$ jest drm^. ktbrej ogblnie nIe darzy sig 
I zaufanlem (vide Windows) I pokonanie bariery psychologianej 
I jest dia wielu Graay przesihodq nie do obej^ia. A szkoda, 

I cholema szkoda, bo odcinanie kuponow przez Sony Irytuje 
I mn/e roesamowic/e 

I ^ Zapowtedzi gier na X360 nie daj^ mi spa<^ - tyle hitdw, ie 
I dynia boli; 

1 H:TrzaJednakodda6Sony.ze,chlebak~dostanleconaimnlei 
\ 3 razy wi^cej hitbw. A ie gidwnie sequel! - to juz temat na 
osobn^ dyskusjg. 

<)> Powoii wi^kszo^ exclusive’dw na PS3 w ostatnim czasie 
traci ten status na rzecz X360, a co za tym idzie - Sony tez 
wieie traci w oczach fanbw, a ci mog^ nie kupid syslemu. To 
sif moze przetozyd na niech^ developerbw do PS3. Tak oto 
zamyka si$ te bt^ne koto. Sony powinno zadbad 0 gry ^nly 
on"; 

H: I zadba 0 nie, zapewniam C/p. Pewnie czpsc developerdw 
przejdzie do otwzu M$. czpSd zaanle tworzyc gry 
multiplarformowe, ale ogdtnie He nie bgdzie. Maze natomlast 
dojiddosyluacji, w ktdrej miejsce b^ miafy przedziwne 
akcje, np. TeWtert 6 jako nxzny time exclusive na 360 -to by by! 
konlec iwiata:). Ciekawe, >a* skofiay sig sprawa MGS4. ktdry 
wydaje si^ stracid status exdusive’a dIa PS3. 



<f Genialna ustuga Xbox Live; 

H; ...kontra datmowe granie online na PS3 i zapewne nie 
mniej okazaiy sklep. a nawet kanafy lematyane (pogodynka) 
wpfzypadku Wii:). Filmy HD 2 pewnodcia tei bpdp dosfppne 
online na PS3 - to kwestia aasu. 

<P Rare (kocham gry Nintendo, a w produkcjach od Rare ten 
czar nadal moina odkryd). 

H: I to jest argument:)! 

A czemu ani raz nie najechatem na Nintendo? Bo wiem, ze 
oni odnios^ sukcesi Nie oszuku]^ i nie ktami^ jak Sony. G>dy 
ich konsola ma byd slaba, to tego nie ukrywaj^. Big N dobrze 
Iraktuje Graczy, a na swdj sukces cipzko pracuje. Po zakupie 
X360 od razu odktadam na Wii. W tej chwili jakoS cipiko jest 
mi cod dobrego napisad 0 Sony po ich ostatnich watkach, afe 
to nie oznacza. ze na takie cieple stdwka nie zastuguj^. To 
ja w tej chwili takich nie potrafip odnaleid. Mogp im jedynie 
podzipkowad za stworzenie wspaniatego PSX-a i dobrej, 
ale Jui nie tak Swietnej PS 2 . Jak coS wymydip, to najwyiej 
napiszp w nastppnym lidcie. 

H: Naleiy pamiftad, ie dzigki Sony wyimlenicle bawllismy 
sig przez miniortq dekad^ i jeszae diugo bawid s/p 
bedziemy. A ze nie wszystko jest tip-top, to inna sprawa. 
Wystarczy nie wierzyd machinie markelingowej. lea 
wysuwad wnioski na podstawle dodwiadaer) e/r^rrycznych 
-po sesjach z padem fnofabene beznadziejnym: w moim 
odauclu Sixaxis ma tak dopasowane plastiki, jakby za 
chwilg mial sig ralecied) w dioniacb. 

Dzipkuje Warn, ze jestedciel [...j' Darek, Miedziana Gdra 



STAR QUEST 

A CO STAR 
M02E MI 
ZROBIt^? 
PREDZEJ 
ZLAMIE 5IE W 
10 MIEJSCACH 
NIZ ZROBI MI 
KUKU! 



ieiNARiOt CHtCKlN 



TAAK??? 

TO WYJDZ 
PRZED 
BIUROWIEC 

III 



WAJPER? 
WLASNIE 
TESTOWAtEM 
©RE EXTIiEME. 

ZA KAZOYM RAZEM 
JAK WYCHODZE 
Z REDAKCJI MAM 
BLISKIE SPODKANIE 
ZE STAREM. 

JAK TO PRZEJi<h> 






TO JEST 
KONIEC SRY. 
MENDREK WYMYSLIt. 

TVLKO JEDNO 
ZAKONCZENIE - ZtE. 
MdWItEM. ZE JEST 
LEPSZY NiZ 
KOJIMA. 



H: I my Tobie (Warn - Czytelnikom) dz/pku/emy za to, ie jestedcle 
z naml. Ale jeszae sig nie iegnamy, mamy sporo do zrobienia, 
wieie tytuldw do .oUatania':). 



BULLY LEPSZE NIZ OKAMI 



^ I "[...] DIaczego w gtosowaniu na najlepsze gry nie 
y' \ wygral MGS3: Subsistence albo Okami? Nosilem sip 

I z zamiarem kupna jednej z nich i teraz jui nie wiem co 

wybrad, bo oKazalo sip. ie Bully jest lepsze, a przeciei dostato 
nizszp ocenp. Sclera, ktdrq grp mi polecasz? [...]' Kirk, Lomza 

S: Zadajesz pytanle z sari! "aemu najlepsza dnjiyna w 
mistrzostwar^ nie zdobyla 1. miejsca' albo “aemu samocbdd 
rdoi 2007 nie sprzedaje sip najlepiej w roku 2007?’. Powoddw 
jest tak duio. ie nawet nie chce mi s/p wymieniad. To, ze Canis 
Canem Edit (aka Bully) doslalo w/pce/ gtosdw nii Okami, moze 
dowodzid togo, ie np. jest gr^ bardziej unlwersaln^, albo bardziej 
Trerjdy", aibo tak sig niesza^iwie zlozylo. ie 'ankietowani' 
nie przepadajq za o/creStonym klimatem, Co zadecydowalo w 
glosowaniu zg(Red,)6w? Ich subiektywne podejdcle, na ktdre 
mog^ sobie pozwolid w takim glosowaniu i cfcipki aemu mogli 
wybrad grp, kldra sprawila im najwigcej radochy. Czy CCE Jest 
lepsze nii Okami? Obiektywnie ■ nie. 



WII-MACH 



© I '[...] Nigdy nie bylem fanem Nintendo, ale im wipcej 
czytam 0 ich najnowszej konsolce Wii, tym bardziej 
I sip napalami To musi byd fajne tak machad przed 
ekranem i wczuwad sip w grp. Tylko czemu pllotem? Kawatkiem 
zwykiego klocka? W ogdie Wiilot powinien byd czujnikiem latwo 
podczeplanym pod dowoln^ rzecz. I wtedy moina by go wpi^d 
do kija bejsboiowego. rpkawic bokser^ich. wpdki, czegokolwiek. 
Rozumiecle? Odpowiedni ksztatt sterownika bylby dot^czany do 
odpowiedniej gry. a Gracz by sobie tylko przeczeplat mechanizm 
wykrywaj^cy ruch. Bo machanie tylko matym kawatkiem plastiku 
totrochpmniejszawczuwa. [...]" ???, Krotoszyn 

Myszaq: Po agsci masz racjg, 2 pewmdclq w Wii-tenisa jeszae 
lajniejbysifpykalomadtaj^prawdziw^rakielq, ale... Raz, ie 
liaba zabitych wzroslaby drama/yczn/e, a jui teraz przeciei nie 
obywa s/p bez kontuzji (w redakcj! zallaylidmy wywatone meble, 
slr^n^ podsuillkf, poobljane iapy wspbigraay). Po drugie 
- Nintendo poslawllo na on/««rsa/ny ksztalt. Po trzecie - nie 
wyobraiam sobie podaepiania "aujnika" do "aegokolwiek’, 
aysta leorla. 



WII - PRAWDZIWY NEXT-GEN 



I .[...] Czotem. W zasadzie nie wiem co mnie tknpio, 
by napisad to lidclwo. Nigdy nie bylem jakimd 

t wielkim fanem N, chod do SNES-a i GBA mam spory 

sentyment, a takie wiem, ze ten list raczej Ciebie nie przekona. 
No dobra, skoro jui zaczptem, to przejdimy do rzeczy. A rzecz 
bpdzie 0 Wii, a doktadniej 0 jej "next-genowodci". Wladnie, 
niewielu Graczy widzi w tej konsoli w ogdie next-gena. Tak 
niewielu widzi, ie tak naprawdp next-genowa rewolucja odbyla 
sip tui obok waikl MS i Sony. Jak to moiliwe? Spdjrzmy, w ktdr^ 
stronp podpiyio Nintendo. Dojrzalo ono rozrywkp w czymd 
wipcej ponad standardowp moiliwodd obslugi konsoli, ktdra jest 
po prostu statycznym siedzeniem przed TV z padem w lapach. 
Wii rozszerzylo fenomenalny pomyst EyeToya, sprawlajpc. ii do 
owego modelu sppdzania przy konsoli czasu dol^yl kolejny 
element ■ aktywnodd ruchowa! To cod, co przybliia nas (jako 
jednostki) do wlrtu^nego dwiata bardziej niili totoreallstyczna 
grafika. Czy stars! Gracze pamiptajp moie czasy, kiedy 
wyobraiano sobie VR jako chodzenie w kasku w wirtualnej 
rzeczywistodci? To spdjrzcie na WII. Czyz to nie krok. by spelnid 
te marzenia 0 VR? Moie nieduzy krok. ale zawsze krok wprzdd 
ku temu, by pad nie byl gtdwnym sterownikiem, lecz jedynie 
tpcznikiem. Sterownikiem powinno byd nasze clalo. To tei 
zasluga tego. Ii N zachowujpc "konsolowatodd" swego produktu, 
skupilo sip raczej na tym, jak rozwin^d rozrywkp sam^ w sobie. 
Kto wie, czy w tym wydcigu zbrojetS, w ktdrym konsole zbliiaj^ 
sip bardziej do PC i nie pr^azujp nam czegod. co mogloby nas 
zaskoczyd (regres?), to wladnie Wii nie robi najwipkszego kroku 
naprzdd? Owszem, moie sprzptowo odstaje, ma stabsz^ grafp 
I mniej pamipci. Jednakze czyi nie majej na wystarczaj^ym 
poziomie, by nie powodowaly zdegustowania? Producenci 
z N mogli w ten sposdb skupid sip na czymd. co okazuje sip 
prawdziwq rewolucj^. I czy tytani rynku (MS i Sony) w tym 
wydcigu na cyferki znajd^ czas na kontynuowanie rewolucji 
next-gen, ktdrp niewptpiiwie Jest Wii? j...]" Mendrek, Katowice 

HIVtOj, Mendrui, MendnJs...cojazTobqmam. Od wielu dekad 
kino bawl iudzi na siedzqco ■ atowlek wpelza na saig i biemie 
oglpda film, c/aszpc michg. W kinadt eksperymentuje sig z 
przekazywanlem zapachu, co akural nie jest trudne. Tyle ie 
moim zdaniem iadna to rewoluc/a, podobnie jak w przypadku 
lV//tofa. Ale zaang Cig punkawad po kolei. Jak glosi siownik 








O 'Boyakashalakatall! Podrzucam fotki mojego pokoiku. 
Powiem tak - klimat jest tu nteziemski. Sprz^t stanowi jedynie 
poczciwa juz Czarnulka. Sam pomyst z ptytkami na Scianach 
oraz na suficie pochodzi od mojego brachola, lecz to ja 
zajaratem sif t^ zajawk^ na dobre. Zbieram niepotrzebne ptytki 
od kogo si^ da. Moim marzeniem jest zaklejenie wszystkich 
luk na scianach I catego sufitu, mam nadziej^, ze kiedys mi sif 
to uda. Dodam, ie w pokoju znajduje si^ kula i par^ swiatet, 

CO w pot^czeniu z ptytkami daje takie efekty, ze czacha dymi! 
Pozdrawiam i czekam na komenlarz*. 

S; Pierwsze, co przyszto mi do gtowy po zobaczeniu zdj^c. 
to: "koles skortczyt z piractwem i powiesii zbiory’. No ale jesti 
mowisz, ze to jakies tarn bezuzyteczne ptytki z pracami 
semestralnymi (zgadujQ). a nie gry (ghem?), to musz^ Ci 
przyznac, id mimo is taki dizajn uwazatem do tej pory za 
kiczowaty, to Twdj pokdj cos w sobie ma. 6a, robi wrazenie. 

Ouza w tym zastuga gotych ician, prawie bez mebli. W nagrod^ 
otrzymujesz 1200 ptyt ze zarchiwizowanymi numerami PSX 
Extreme... Zartuj^, chciatbys:). Zbieraj dalej. Nagroda sif nalezy. 



Sclera: Cleszf si^, ze Wasze zdjecia wci^i tak licznie pojawiajq 
\ si^ w skrzynce mailowej. Nagromadzito sl^ tego sporo, ale nie 
4 martwcie sig • mf nic nie ginle (nie to co HIV'owl), wszystko mam 
zgrane i nawet ocenlone - zapewniam, 2e godne uwagi pokoje 
w kohcu doczekaj^ sie publikacji (dwa z nich pokazaliSmy w 
y Poradniku Extreme #10). Do tego numeru wybratem naprawde 
hardkorowe pomieszczenia. Istne "wydanie specjalne" rubryki HC 
Room. Zobaczcie sami. 

O To CO mam robic fotosy gniazdka z moimi konsolami (PS2, PSX, 
Xbox, GC i inne), skoro taki pokoj to kazdy pewnie widziat. Nuda. Tak 
naprawdf najmilej sp^dzam czas w moim prawdziwym HC Roomie, 
hehe. Oto i on! Tutaj przechodz? misje w GTA i czytam newsy odnosnie 
PS3, hehe. Pozdrawiam" - napisat nasz Czytelnik o ksywie Maniak. 

S; Wstydzisz si§ "pokoiku" i st^d tylko ksywa i brak danych? 

' Rozumiem, s^siedzi bywajq zazdrosni. A nuz jeden z drugim 

zobaczyliby. ze maj^ za scian^ takie growe eldorado, to gotowi dziur^ 
w scianie wybic. Sprytny jesteS. A gralnia (ajna, owszem, choc ja 
akurat nie przepadam za dtugimi posiedzeniami na "ceramice". Nie 
myslates o rozowym GBA i PSP? Nagroda przepada na rzecz rywala. 



W NUMERZE: 



PWN. rewohjcja to jiroces gmatKwnycri zmian w 
I jakiejS dziedzinie'. Czy sierowanie przy pomocy 
lego wynatazku pasuje do przytoczonej delinicji? 
Konsola - to jest sense systemu. nie manipulator. 
IVg mnie i wiielu. wiieeelu moicfi znajomych, 

Wii nie powinno bylo zostab '//yplute. raczej 
I przystawka do GameCuPe'a wrazz Wiilotem. 

I Ze niby Wii oferuje grafik^ na poziomie Xboxa 7 
I Wa razle tego nie zauwazyiem i pewnie nie 
I zauwaip. Co to za gadanie. ie .nie bierzemy 
I udzialu w wySc/go na megahense"’ To mniej 
I wigcej lak. jaktyy Porsche zaprzeslalo modyfikacji 
I swojego Porsche 356 zl 948 roku, a i NASA 
I odkupUa od Rosjan projekt slalku Wostok I nie 
I pragn^C wysirzellO w gO/f Armsironga wiasnym 
I wynalazkiem ■ wszak rosyjska maszyna wrbcila 
I wjednymkawalku. Wracaj^cdotemal, naturalnie 
I doeeniam to, co zrobilo N. jednak Wii i next-gen 
I to pojgcia sprzeczne. Pragn^ jedr\ak od razu 
I wyja&nit. ie 360-tka oraz PS3 rbwniez nie se dia 
mnie next-genowe. Wogdie hype na next-gen 
mnie irytuje. Czy na rynku PCjndwi sig o NG 
tylko diatego. ie wkrbtce zaalakuje DirectX 10? 
Aiez nie - bgdzie to ogromny skok (gidwnie na 
kas? Graczjrj. 

S|n>^ m no kemelf Xbot: Conlbl Viilnom - 20 li 



Sfrndtn gry n Icoauk KZ CnI of DiHy, Ml. ri 03 (K2I I 

U» Tiihgv IROm). Spmdwn iMrt kongimr (twia d wi M 
• HeMlai • gqr. Stw iMny Cm: I SO d. 
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Spntdan gr; {T lOffgmafl) * p«iM. Cm: 2S d. Spritkai 
rMni bay w Mjsda mMom da DnomiM. Cm 10 d. 

KaMibt. Ml. 0 697 621 611. M 0 OOS 628 963. 

Spnadan gry no bowk GU' Ynlii klond i MokMi >G. Cm: 90 d. 
Spnidom i6wiiai gry no bomok DrooKOSt: Sagi CT. Ciae: 30 d. 
bnlobr Ml. Q SOS 661 319. 



a/e nie ma mowy o rewoiuqi. Nasze 
nexf-genovw konsoie odcinaj^ kupony Ze 
se znacznie mocniejsze od poprzednich 
modeii, olerujq moziiwoxi multimedlaine i 
HD -to jest wymdg gadzeciarskich czasdw. 
Kolejna bzdura: HD. Pecetowcy majq to 
cale HD od iat, a my- konsoiomaniacy 
- iwirujerrry na tym punkde. No kaman. 
bez przesady. Z wirtuainq rzeczywistodsiq 
to juz w ogdie pojechaleS - mylisz pojgcia. 
a/e me chce ml sig rozpisywad na ten temat. 
Ogdinie kazdy ma swdj rozum i okredone 
preferencje - nie mam zamlaru nikogo 
przekonywad. ie jego stanowisko jest .be", 
a moje .cacy'. Sugerujg jedynie, aby nie 
naduiywai pewnych okreSleh nadaremno. w 
tym przypadku .next-gen". Rzektem. 

mEMnnMSM 

— 1 ■[...] Elo Sclera ! Cbciatbyrn, zebyS 
y' ! mi doradzil. ponlewaz juz niedlugo 
■ : dotrze do nas PS3 i mam problem, 

bo nie wiem czy starczy mi na nia kasy. JeSli 
nie, to pomySlalem, Ze mogtbym sprzedaC 
swojq PS2, a gry bym zostawlt i mOgIbym 
je odpalac potem na PS3. Ale tu mam 
dylemat, bo juz przyzwyczailem si^ do mojej 
konsoiki. C3dy Kiedys sprzedalem swojego 
PSX-a, potem chclatem do niego wrOciC. 
Mam jeszcze drug! problem • zastanawiam 
sie nad Wii, zamiast PS3. Wii jest wedtug 
mnie bardziej "grywalne" i wiecej przy 
nim zabawy, PS3 jest natomiast silniejsze 
konsoie. Teraz to dopiero mam trudny wybOr. 
Nad Xboxem sie nie zastanawiam, bo jakoS 
mi nie podcbodzi. <3czywiScie gdybym nie 
miat CO z kase robid. to bym go kupit, ale tak 
nie jest. Wigc co wybrad? co jest lepsze? 

Z czego b^de bardziej zadowolony?[...]" 

Dragonik, e-mail 

S; Nikt w Redakcji nie ma pojqcia. z 
czego TY bgdziesz bardziej zadowolony. 
Zresztq nie tylko Ty. bo podobnych listow 
dosfa/erriK mndsfwo. Wietuz Was jest w 
gorqcej wodzie kqpanych i chce czym 
pr^zej kupid nowq /tonso/?. najlepiej zaraz 
po premierze. niejednokrolnie koszlem 



• Scarface; The World Is Yours 

• Sly 3: Honour Among Thieves 

• Forbidden Siren 2 

• FloalFantoyXIl 'i 

• Canis Canem Edit i. 

• Dead or Alive 4 il\ 

• Dead Rising 

• Saints Row 
• Tekken 5 

• LocoRoco z-' 



zasfaw/enra calej rodziny w lombardzie. 
Ceny uzywanych konsol PS2. Xbox i GC 
spadly do lak niskiego pulapu, ie jut nie 
ma sig co spieszyc ze sprzedaiq. Czy 
teraz. czy za rok, rdznica w cenie bgdzie 
jui raczej niewieika. Je&i nie made w 
CO grad, to polecam dwie rozsqdne opcje 
na dzien dzisiejszy. Opcja pierwsza 
- sprzedanie konsoli 'A ' (PS2) i kupienie 
za le same pieniqdze uiywanej konsoli 
B (GC. Xbox) w celu przetrzymania roku 
az ceny konsol nowej generac^i spadnq i 
sytuacja bgdzie klarowna. Druga opcja to 
kupno next-gena, ale PO ZOBACZENIU go 
na oczy i pordwnaniu z konkurencyjnymi 
systemami. Na Wii trzaba koniecznie 
zagrac (nie kazdemu taka lilozofia zabawy 
sigspodoba).aPS3czyX360teiwano 
zobaczyd w akcji (dia pordwnania migdzy 
sobqchodby). 



TAKEDOWN! 



© I „[...) Witam! Ostatnio pykajec w 
Burnout: Revenge udalo mi sle 
I wyczesad takiego Takedowna - 
sami zobaczcie:)! [...]" Ultimator, e-mail 

HiV: PrzeszedleS samego slebie. Sprawdi 
zatem Burnout Dominalor na PS2:). I nie 
omieszkaj podeslac kiedys totki. 



• Wojna Pocketow 
czyli pordwnanie 
bibliotek dw6ch 
konsol: PSP i DS. 
Ranking! zgreddw. 

• Poradnia - 
pytania i odpowiedzi 

• HC Roomy 

• WImadle: 
serie Mortal 
Kombat oraz 
GTA 

• Tipsy &Triki 

• Achievement 
Hunter - Twoje 
pierwsze 10 tys. 
Gamerscore 



Sini7XM/X 

S7.UUA.I W 

UlOSKACH I f. MPIKA^ 



MANUFAKTURA 



© „[...) Witam! Cbciatbym 
zaprezentowad. jak moze 
przejawiad si$ nuda oraz skrajny 
objaw oczekiwanla... "Ozleto" to powstalo 
za sprawq mojego kuzyna. ktdry ma 1 3 lat, 










Graczowisko to nasz 
"extrimowy" salonik 
gier. do ktdrego kazdy 
z Was moze wej§(i za 
poSrednictwem naszej 
strony www. Ostatniego 
dnia miesi^ca spisuje- 
my wyniki z oajpopular- 
niejszych gier. 

DAJ Sl^ 
WCIAGNA^ 

W GR^i 
www.psxextreme.lnfe 

5 Reel Slots 

t lapsikt>dg 



71 BB 



1 AliKjSki .IZ6660n 

2 yasiskii. SOSIOBI 

3 Ysau 19 49S 

Blow Us: Arcade 

i2Q 1 174 690H 

>71 1 061 200lS 



BlueTougue 

l.melonili 

2 One 

aSunsMne 



Caribbean Poker 

1 lectiosi .. , . .ssseooH 

Z.davnes 30000QH 

3 Eye In Tile Sky. ..103300 



acanabis 

Disco Darts 



3.uaamiit1203 . 



SIH 

79 

;iG! 

77 

64 r? 
89 LJ 



15 603 



3. killen. 

Gems Hexic Revisited 

K. . . 1 121 743 pa 

2. Krab 8369429 II 

3 Ludwe07 606 666 

Jungle Fruit 

l.Penrit 226675H 

Z.Zarwi 224SOOH 

3. Sunahine.. 205 62S 

Jungle Monkey 

•'asVMss isosorm 

a.«»» i3700mj 

3.l0Okerl2e. . 18900 

Mahiongg 2 

1 hp cmbar . .2 129 369BIi] 

2.10okaah 705e27bSI 

O.iceycehl.. .311193 



Sfa 

3. Sawlisr. 
Mini Golf 3 

2. Snejk 



256 000a 
2 2<xro66e . 2260001 

3. Beethoven. . . 158 750 

Quick Pic 1: Flowers 

1 NerkoWikW- 82 250B 

2.K3d2lon 7S250B 

a. Sunahine ...67 260 

SerewBall 

1 kuiamaciek .. 3i 074K 

2 PrzemekKSuwalki 1S7I8B 

3 Merchl . .13347 



Virtual Worm 

I.Nodail 404 14001 

2 Sunderland . .2I532QH 
a.Paldho 102 600 

YetiSports 10 ■ The End 






PS3 NIEDOCENIONA 



■Przykladowo, jeSli chodzi o procesor z PS3, 
piszecle, 2e wszystkie rdzenie taktowane l^nle 
zegarem 3.2 GHz. a ja mySlalem, ze kazdy rdzeh tak 
jest takiowany." 



Wyrazillsmy si'o nieprecyzyjnie - chodzifo 
oczywiicie o to. ze kaidy rdzed tSPE) jest takiowany 
zegarem 3.2 GHz. Jeill kloS mial co do lego 
wqtpliwoSci, to mdgi sig domy&id po tnnych danycd. 
ktdre podalismy. tf. po flopach na sekundg fcoi 
na wzdr operaqi na sekundf) - iv wypadku 
procesora z PS3 tvOwimy 0 ponad 200 - 

giga^ach's. co stanowi prawie ' ww*' 

2x wi^ksz^ warto^. niz w 
przypadkv Xenona (proca z ' 

X360). Cell ma jednak swoje 
ogran/czen/a. wipe nie nalezy tego 
od razu j7?ferpreJowac fak. ie procesor 
konsoll Sony zjada Xenona 
na Sniadanie. Faktem jednak 
pozostaje. ze dia niektdrych 
obticzed jest to prawdziwy potwar. 

"Dodatkowe akcesorla do gry - 
w PS3 pojawla si? tylko PSP, 
za to X360 ma cat^ litani^.' 

Ural: Wprzypadku 
akcesoridw napisalismy 
tylko 0 PSP - w rnomencie 
gdy tabelka byla przygoto- 
wywana, nie bylo jeszcze 
akcesoridw dedykowanych 
PS3. Oczywiscle dzialajp 
tei Inne urzpdzenla, ale nie 
byly projektowane z mytip o 
PS3 1 nie mielidmy okazji ich 
testowad. Ostatnio na rynku 
pojawlla sip jui np. kierownica Vov^wy' 

Logiteeba przeznaczona d/a 
nowej konsoli Sony, ale kwestie zwiqzane z 
akcesoriami uzupelnimy po premierze europejskiej. 
Pamiptaj. ze nie mozemy sobie pozwolid na 
bazowanie na plotkach czy opinlacb innych medidw 
■ wszystko musimy dokladnle zbadad w praktyce. 

Stpd szczegdtowego raportu w tym zakresie 
spodziewajeie sip w najblizszych numerach PE. 

Jedli natomiast chodzi o kwestie multimedlalne, to 
odnosilldmy sip do sy7uacyV, Mdra miala miejsce w 
rnomencie przygotowywania tabeli ■ od lego czasu 
pojawity sip nowe opcje w zakresie multimedidw, 
zapewne w cl^gu najblizszych miesipey pojawip 
sip kolejne. Wszystko to rdwnieZ skrzptnie odno- 
tujemy i solidnie przetBstujemy byScie mieli 100% 
pewnodc, ze wszystko dziala jak naleiy. 

"Najwiokszym przegifciem jast okreSlenie 
"umiarkowane" dIa dodatkowych mo2liwoScl 
PS3, podezas gdy X360 ma wpisane "wspaniaie, 
prawdziwy komPajn". Nie pos^dzalem Was do 
tej pory o fanboystwo. ale to mi slo zaezyna nie 



SentI: Tak wlasnie przedslawiaty sip multimedialne 
moiliwodci PS3 w chwili testu. zwrdcitbym jednak 
uwagp na dwie kwestie. Po plerwsze, wraz z 
kolejnymi update'ami firmware'u dojdzie wiele 
dodatkowych opcjl, ktdre zwipkszp potenejal PS3 
na tym polu - juz marcowy update przyniesd ma ze 
sobp wyezekiwanp wie/ozadaniowosc. 



audio- i wideokontereneje podezas przeglpdania 
stron WWW oraz opcje usprawniajpee obslugp grafik ■ 
innych medidw. Drugp sprawp sp 'undergroundowe' 
mozliwodcl PS3 dostppne po zainstatowaniu jednej 
z dedykowanych dystrybueji Llnuxa -ate. jak jui 
przy okazji stosownego artykulu wspomnialem 
(PE01 13). z czasem uezynip z PS3 mo/f/med/a/ny 
kombajn jaklego Swiat konsol jeszcze nie widzial. 
Jui w tej chwili problemu nie sianowi odtwarzanie 
populamych lormatdw audio i wideo (takie w 
' jakodci HD), streaming z PC czy uruchamianie 
niezym grzyby po deszczu 
aplikaqi i emulalordw (SNES. MAME) - a to dopiero 
poczptek. Nieco myipcy mdgI bydza to fakl. iz spora 
czpSC wypowiadajpcych sip w superialywach o 
multimedialnych moiliwosciacit X360 miala na mysli 
combo Xbox 360 + Xbox Media Center. 



"Tabel^ to robll jakIS fanatyk Xboxa 360. ktbremu nie 
PS3 jest mocniejsz^ platform^, [...p 



Tabelp Ip robilo pipciu skrajnie 
pro-xboxowych aulorOw. kidrzy dostali spore 
tapdwki, a material ten miat zachpeid bojdwki 
Sony do zamieszek na forach intemefowyc/i 
oto "skompilowana" opinia o RIngu krpipca 
po Intemacie. A naprawdp tabelp robilo pipd 
osob (ja, Senti. Bufi, Bandit. KILu) I z uwagi na 



rzeczywidcle budzid wiele kontrowersjl 
wynikajpcych z blpdnego interpretowania. 
Przyznajp tei - na niekorzydd PS3. Poze 
tym musicie wiedzied. ie nie mialo to byd 
Wyezerpujpee i bardzo dokladne pordwnanie 
poruszajpee wszystkie najdrvbniejsze 
a raezej pobieine przybliienie 
charakteru kaidej platformy. Inaczej 
material musialby zajpd nie jednp, a 
dwie tub Irzy strony ■ to raz. Dvra ■ wiele 
kwestii dotyczpcych konsoll PS3 jest 
nieznanych albo jeszcze "uipionych" 

(liezymy na kolejne update'y ttrmware'u). wipe 
slip rzeezy PS3 wypadia dosyd biado przy bardzo 
dobrze poznanym X360. Na prawdziwe pordwnanie 
przyjdzie zatem czas (i sens). Ol, na przykiad w 
rubryca ‘ilosd gier' podane przez nas "kilkanascie 
lytuldw"jest nieaktualne - Usta premier obejmuje 
okolo 30 tytu/dw. nie liczpc gier do dcipgnipcia 
z Sieci. z PlayStation Store (wSrdd nich Tekken 
5:OR). Swojp drogp, gdybydmy wiedzieli, ie 
przywipiecie do tej labelki tak wielkp wagp, to 
pewnie nie zdecydowalibyimy sip publikaeje takiega 
materiatu w tak niekorzystnym dia PS3 okresie (to 
pordwnanie silynoworodka do nastolatkaj. (...) Na 
koniec jeszcze jedna kweslia pokrewna ■ HIV jui 
nie pracuje w CD Projekeie. wipe argumentaeja 
‘PE zawyia oceny dia X360' czy ~PE to fanboye 
X360" przeslaje byd aktualna - zwracam sip do osdb 
podejrzewajpcych nas o takie praktyki. Warto Jednak 
zauwaiyd. ie coraz wipcej naszyeh autorOw chwali 
Xboxa 360, a ja, jako redaktor naczelny, nie mam 
zamiaru cenzurowac chlopakom tekstdw w obawie 
0 kpSliwe uwagi posiadaezy innych platlorm. Jesli 
PS3 czy Wii okaip sip wkrdtce lepszymi konsolami 
nii X36Q. to rdwniei nie bpdziemy lego ukrywad w 
obawie o niezadowolenie landw X360. 



HIV: Ai sirach sip bad na mysl. co by byla. gdyby 
Twdj kuzyn zaloiyi lakp manulakturp i opyiXial 
owoce swojejpracy na irrtemetowych serwisach 
aukcyjnych' WIesz. zdjpcia wykonane komdrkp. 
rozmycle I moina rzucid tekst .real toto", a pdinlej 
dac ew. reklamacje pod pretekstem „widziaty 
galy co braty". hlehle! Swojp drogp, dalei data 
zapominajpc o adresie - nagroda jui by do Ciebie 
sunpta. 



© , "[...] Ten Konsolowy Ring jest zupelnie 

' nieobiektywny - chodzi ml o tabelkf (reszta 
jest OK, mozna sio poSmiaO). Czemu 
wsz^dzie jest naplsane, ze X360 jest lepszy niz 
PS3? Przecie2 jest dokladnle na odwrPl. Zaeznijmy 
od tego, ze PS3 ma 51 5 MB RAM, a nie 256.’ 

Bandit: Tabela ta wzbudzita sporo kontrowersji z 
uwagi na wiele niedopowiedzianych kwestii, na ktdre 
nie bylo miejsca z uwagi na skrdlowosd materiatu. 
Otdi rubryka ‘Procesory/WydajnodcRAM’ nie 
dotyezyla ukladdw gralicznych, stpd sporo osdb 
niepoprawnie zinlerpretowalo infbrmaqp dotyczpcp 
pamlpd. Xenon (procesor gidwny X360) moie 
teoretyeznie odwolac sip do 512 MB pamipci 
operacyjnej, gdy z kdel Cell Tylko’ do 256 MB. 
Pamlpd operacyjna w konsoli Microsoftu jesi wspdina 
dia ukladu graticznego i procesora, poza specjalnie 
wydzielonym bulorem dia grafiki. Z kolel w PS3 
pamlpd dzieli sip na pdl, pomipdzy Cell (procesor 
gidwny) a RSX (procesor grafiezny). Oczywidcie 
mozna powiedziec. ie obie konsole majp po 512 
MB pamipci (nip wUczajpc bufcra graliki w X360), 
jednak umieszczenie takiej informaeji w sekqi 
tabelki dotyczpcej procesora i jego pamlpd byloby 
z naszej strony blpdem. Dia pelnego rozeznania 
zabraklo dodatkowych informaqi (jak 7^na llodd 
dostppnej pamipci’, "pamlpd pozostala’ itp.), tosip 
zgadza. ale 256 MB RAM-u w przypadku PS3 jest 
faktem. W dutym uproszczeniu mozna powiedzied. 
ie obie konsole olerujp tp samp ilosd pamipci I 
podobne moillwodd (pamiplajpc, ie w X360 tatwiej 
tp pamipcip zarzpdzad. w PS3 mamy zad jq dwa 
rodzaje tj. XDR i GDDR3). 



Wanna 
play 
a 



a czekal na wlasny egzemplarz konsolki. Poniewaz, 
jak powszechnie wiadomo, trudnoSci z zakupem 
byly doS6 spore, najwldoczniej Johnny postanowlt 
sprawiP sobie wlasny egzemplarz. wykonujqc 
go ze stare] staeji dyskPw. klockdw Lego i innych 
clekawych malerlatdw. jak np. planka uszczelniaj^ca 
czy guma od stanika... Efekt jego pracy widac na 
zdjgciach. Pozdrawiam. Diki_Dziku, e-mail 



Pita 






10 NE W SIECI #4 



RANKING 



Witam juz po raz czwartyl Zostatem wci^ni^ty w wir, jaki wytworzyta wokol mnie 
produk^a od Red Octane - Guitar Hero. Gram, gram i przesta(i nie mog$ • cholera, 
uzaleznilem si^. Zazdroszcz^ juz teraz wszystkim posiadaczom 360-tki, bo na 6 
kwietnia zostata ustalona premiera Guitar Hero 2 wlaSnie na t^ platform^ (tryb 
online IncludedI). No dobra, zazdroszczf podwdjnje. bo MadCatz znany z wszelakiej 
tnatei akcesoridw do konsol w postaci pad6w I kabll, wypu^lt na rynek klasyczny 
joystick, tzw. Arcade GameStick do X360, stworzony z myilq o miloSnikach 
popierddtkowatych gier arcade (styszysz, HIV?;). Nlestety, cumujf do brzegu I z 
przykroSclq musz^ stwierdzid, ii rubryka “ZWS” przechodzi drobnq metamorfozf. 
Pozdrawiam i do napisania w nast^nym numerze. (...) [sojer] 

KONTAKT: sofer@psxextreme.pl (z dopiskiem ..ztowlone w sleel") 
lub www.psxextreme.lnfo 

.je rodzyny 

SOJER: SwieZa porc^a forumowych rodzyrtPw, prosto z Sled. Zachowano oryginalna pisownl^. 
.Muszf podjechaC do misji samochodem typu: bowlder, czy coS taklego.... ale nIe wiem jaki (o 
samochdd ! Potnocy I MoZe maclejakie^ zdjfcia?' 

.Sciagam sobie Vice City Stories ale czy ono nie jest przypadkiem na Psx?‘ 

.Nie rozumiem, z tyml wersjaml i miejscem na karcle. Jak kuple orginal w Media Mart to nie 
muszQ si? martwic tym jaka mam wersj^? Czy np. nie b^de mial z Media Marku wersje RIP. I jak 
mam orginat z Media to czy nie mOZe miec 



tyle miejca na karcieb (kllkastek mega), bo 
ja mam karte 32 mb. A ja bedf miat orgini, 
rozumiem Ze to gupie ale sif boje, np. mato ; 
miejca na karcie I sie tnie, albo jak byto 
powledziane jest wycienta muzyka. Nie 
b^le tak na orginale z Media? Btagam o 
odpowledZ' 

A moZe chcieliScie by Zeby Sony 
wprowadzito inne kolory konsol? Np. 
czerwony, lub jaklei wzory. Ja gdzies na 
obudowlenamalujeczaszke- 






Ola przypomnienia - gtosowanie odbywa sie 
CO mlesl^ na naszym forum intemetowym 
(www.psxextreme.info) oraz przez SMS 
. W tre^ SMS-a prosze 
podaC 3 tytufy gier. Plerwszy - 3pkl, drugi 
- 2pkt trzeci - 1 pkt. Gtosujemy tylko raz 
w mlesi^l Optata jak za zwykiy SMS. 
Dzl^ki za wszystkie gtosy i zapraszam 
do kdejnegogtosowanla. PozdrawlamI 
UWAGA: Na SMS-y nie odpisujemy:}. 

1 . PES 6 

Q lariifnrii— warTO,i,i;ii.iaaeB 

^ M^S^utei^ence:^ 

5. Gears of War 



aktualnie: 6oW, PES6 i... FIFA 07 

MMfW[xn...<(Kni«dob(tgodzieiesi(iZ{inki«ni! Mxhiomm, zoai(bmgrsfwRf(07.Ja,lit6(y do 15.01.07 (dotskupoowanp I 
iuX3iO|liyb(r|xie(iwnikierisaris|XidziKd;uEA|intki>nalem9(donainowszeja(kiiiAo'grYvnkocyine|'.Oainikain^^ I 
RcBom z kumpleio doolHmy do wniosku, u RFA bordu zyskuje m woitoki dzifki wundtrackowi, o dokladniej utworkowi 'Wole I 
Me' Angelique Ki^o. To jesi pehia kxDrocDwalold! Nowel fonolyanierfonotykowim forntyoriie lonolykuiqce ndu z loro Ron I 
n«si;wstime|xdMlVekMWe'.0g6lnttie(ltiokw»ycho|»storeiiM..Sipgra,si(iTKi,debroboisronie|esizki.Mof rnotfozyciowe, I 
d(|||k«)Bnprozein2solx|,htN.Peli)ylorxityim.l(iedyioczyla(ie,jerliui|)okotowickidi lorgo(hGonie|ii)rlv07-niamii(idzie);,ze 
byk)W|X)rzo,lozlo|Mt>*uowi;l(suiniprezawnK)nrnekie.Gdybydd|darii(,tobyninjoioLirKiAiia,Soiirbylfavzly,gdyl)yiTi I 
go nie pozdrowd, wigc pozdnMoni Sojero! To mpnwdg rdwny got£). [Soj: rw, no...;] 

[Lokalizacja: Katowice 



8. GTA: San Andreas 

OLUMI^^KMU 

9. Final Fantasy XII 

10. Final Fantasy X 



Oawans > spaueir rernowusc q powra 



M ANKIETA 
« NA FORUM 

▼ »A/:; next-gen czv middle- aen?” 

I SOJER: Przed mlesi^cem na naszym forum 
I intemetowym (www.psxextreme.info), zalozylem 
I anklet?: .Wii - next-gen czy middie-gen?". 

I DIa jednych Wii to GameCube z dodatkowym. 

I udziwnionym I .m?cz?cym' kontrolerem, 

I diadrugich sposbb nazrzuceniezb?dnych 
I kllogramOw. adlajeszcze Innych wspaniata 
I konsola. ktbra wnlosla powiew SwIeZoSci do 
' nudnegojuZwySciguomlanograficznego 
po^wora. A czym dia Ctebie jest nowa konsola 
Ninny? Pytanis do ankiety t^lo nast?puj?ce: 
"Konsola Wii to wg Ciebie next-gen czy middle- 
gen? Czy innowacyjny system zabawy jest w 
stanie wygrad z graficznymi fajerwerkami Xboxa 
360 i PS3?‘. Oto wyniki sondy: next-gen (41%). 
middle-gen (59%). PoniZej zri^ziecie wybrane 
przeze mnIe opinie. Czoiem! 

■ Jl .(...) Jak najbardztej next-gen. Sony i 
Microsoft poszty w stron? uczynlenia 
Ich konsol systemami multimedialnymi, z 
potfZnym .wn?trzem" zdolnym generowad 
grafik?niespotyKane]dot?djakotel. Nintendo 
wybraio nowatorskie sterowanie kosztem 
..bitwy 0 wielok^ty" i to jest dokladnie to. czego 
oczekfwaiem od konsoli nowej gsneracjl. Wilmote 
oferuje nam zupetnie nowe doznania pfyn?ce z 
gier i zmusza do ruszenia czterech liter z foteia. 
NaleZy tylko trzymad kciuki, by developerow nie 
opuszczala kreatywnodC I by .machanie gruch?" 
nie stato si? tylko dodatkiem na sH? (jak w 
niektbrycb grach na DS-a). Moralio, Gdynia 

B „(...) Dia mnie Wii to middle-gen. 

DIaczego? Konsola pod wzgl?dem 
mozilwodci nieznacznie przewyZsza current-geny, 
same sterowanie na dobr? spraw? aZ takie 



linkowwwnia 



► SOJER:UnkowniatopracenaszychCzytelnikdw, „ 

al. tai ludzl poz„,»™a zak,ad.n,zl.: Fann yE«.,.;a VId.o 

W szkole z PS2 - dziatajqcy linki 

lrnf://w»m.fmtiit».tom/wWiii?r^7^SfMUwe§0 Mega64: Dead Rising 

by Chicken. Suikoden i _One._ kttp://www.ytene0x» 



rewolucyjne nie jest. Poza tym ja .plakietk?" 
currentrmiddle'next-gen wl^? tylko f wyl^nle 
wtaSnle z moZliwo^ciami graficznymi konsolki. 
Nawet jestem sktonny stwierdzic, ze Wii nie jest | 
j^utsC konsol^. a odr?bnym (podobnie jak np. 
handbeldy) produklem - Vpcwo imprezowym. 

(..,)■ Oran, Piecnowice | 

B .(...) Oczywiacle. Ze next-gent Czy grafika 
jest wyznacznikiem nowej gerreraeji? 
Oczywidcie, Ze nie... Wydaje mi si?, Ze to 
wla^le Wii Jest najbardziej next-genowe 
ze wszys8(ich nowych sprz?l6w. DIaczego? 
OdpowledZ jest prosta... KtCraz konsol nowej 
generacji niesie ze sob^ tyle nowodci oraz 
powiew §wiezo6ci? Wii to wg mnie peinoprawny | 
next-gwi (niestety, ojego next-genowodci 
dwiadezy teZ cena...) (...)" Agm, Brzeg | 

.{...) Raezej okreSrIbym go jako diffrent- 
jC^ gen. Nintendo obralo zupelnie inn? drog? 
tTlz konkurenci, a czy si? okaZe dobra? C6Z, 
najwaZniejsze s? gry i nIezaleZnie od wybrane] 
drogi. to jednak gry decyduj? o iosle sprz?tu, 
super grafika s^a w sobie nie zapewnia super 
grywalnosci. podobnie jak dziwne sterowanie. 

(...)' Greg. Katowice I 

B ,(...) Wii • prawiejak next-gen. Za 1100 z* 
dostajemy GameCube'aw innym pudefku j 
i z nowymi kontiolerami, ide^ne tylko jako party- 
station - nic wi?cej. (. .)" Krakors, Pozrtat5 1 

B Next-gen. DIaczego? Stawia 
na innowacyjnoSc. DIaczego niby 
wyznacznikiem nowej generacji ma byC grafika 
i fizyka? Dia mnie nowa konsola jest najterdziej 
next-genowa ze wszystkfch nowo powstatych. 
Wszystkie gry na Wii wykorzystuj? .pilota" jako 
gtCwny kontroler, ktdry w koilcu przynesi now? 
jako^ samego grania. To nie nowa grafika (choC | 
nie mam nic do pl?kne] grafiki), e^e wlaSnIe 
moZitwo^i sterowania stanowiC powinny 
Hryterium next-genowo&:i. (...) Jakim. ChorzOw | 



Devil May Cry Live Action 

tntp-./ /www.ymttkt. fwa/wfttTVaaCUCwfc/ajWf 

nadeslat: konsolowiec 



Funny/Extreme Video Clip - N64 Oh My God 
M^//mnv JdbMRalfm t.-.i m/ ima/rtttsMpTfMJ I 
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.Plac Zbawiciela* matierSstwa Krauzbw, kt6ry strong 
rdalfzacyjno-fabulam^ kasuje wi^kszo^ polskiego kina 
ostatniego dziest^lolecia, wreszcle nad DVD! Mocna 
i przejmuj^ca historia skonftiktowanych ze sobq w 
najrdiniejszych uktadach ludzi (miodego mat2ehstwa i 
teiciowej) otwiera oczy na Polskg jako kraj braku perspektyw. 
Uparli si^ w radiu i telewizji, 2eby nazywa^ to kinem 
feministycznym, ale nie nalezy dawa6 wiary krzywdz^cym 
uogdlnieniom. Ta unlwersalna opowieSd dotyczy naprawd^ 
wszystkich, ktdrzy wchodz^ doplero w iycie. 



fi Ksztattdw nabiera ekranizacja gry .Hitman*, niestety 
pierwsze przecieki mfoiq krew w ^lach. Wqtpliwej klasy 
rezyser, debiutant Xavier Gens i produkuj^cy gnioty upadty 
twdrca .Nikity* Luc Besson zapowiadaj^ film .brutalny i 
mroczny*, co nastraia optymls^cznie , lecz p62niej dodaj^: 
,w stylu .Robocopa*. co |u2 wp^za mnie w czamowidztwo. 
Rdwnlei odtwbrca roll 47, Timothy Olyphant, mimo ma 
w oczach iskrf zimnego twardzlela, grywa raczej oprychdw 
karykaturalnych (patrz .Dziewczyna z s^sledztwa’) i 
brakuje mu kryminalnej g$by Vina Diesela czy Jasona 
Stathama. Czas pokaie, czy sl^ myl^, ale chwiiowo ml^zy 
bajkl wMadam obietnice dotycz^ce psychologicznej gtfbi 
bohatera. Jakoi mi sig to nie kojarzy z ostatnimi produkcjami 
Bessona. 



fi Znany gtdwnie z wypluwania Srednich filmbw akcjl 
(.60 sekund', .Con Air • Lot skazahcdw') oraz ekranlzacji 
pierwszego .Tomb Raldera’ Dominic Sena zajmle sig 
przekfadem komiksu .Whiteouf, opowladajgcego o 
przygodach polic|antkl Carrie Stetko, ktdra w nieprzyjaznych 
wngtrzach bazy na Antarktydzie tropi seryjnego mordercg. W 
gtdwnej roii Sena widzi Kate Beckinsaie, ktdra z mrocznym 
kinem akcjl zdgzyta sig ju2 otrzaskad przy okazjl serll. 
.Underwodd*. Na lateksowe wdzianka Kate chyba nie ma co 
liczyd, ale kto wie... 

ti Tragedia w Bieslanie, mimo ie jest sprawg stosunkowo 
dwieig (akcja odbijania szkoty i, nazywajgc rzecz po 
imieniu, masakrowania ludnoici cywiinej odbyta sig 1 
wrzednia 2004), znalazta sig ju2 na tapecie u Oliviera 
HIrschblegela, wyjgtkowo ptodnego rezysera, ktdry ma na 
koncie sukcesy m.in. doskonatego .Upadku* (re^yseda), 
.Eksperymentu’(re2yseria), a takZe .Pachnidfa’(produkcja). 
Scenariusz jego najnowszego filmu Inspirowany jest 
artykutem CJ.Chiversa .The School’ z amerykahskiego 
.Esquire* i do wymagat^ producentdw kroi go obecnie niejaki 
Braulio Mantovani (.Miasto Boga'). Mam nadziejg, ie ob^e 
sig bez tatwych wnioskdw I szeroko pojgtej widowlskowodci. 

6 Ooskonate opowiadanie .Mgta* Stephens Kinga (nie 
mylid z podstawg scenariusza do filmu Johna Carpenters 
i jego slermigZnego remake'u) doczeka sig ekranlzacji. 
Autorem scenariusza t reiyserem jest Frank Darabont, ktdry 
twdrczodd Stefka Krdia przerabia zazwyczaj na mate dzieta 
sztuki (.Zielona mila* .SkazanI na Shawshank). W obsadzie 
Thomas Jane (lekko nieudany Frank Castle z .Punishera’) I 
Laurie Holden (o niebo lepsza Cybil Bennet z .Silent Hill*). 
Fabuta przypomina trochg ,$wit Zywych Trupdw" Romeo i 
Snydera (supermarket az^em dia przeraZonych bohaterdw), 
lecz zomblaki zastgprg monstra z innego wymiaru. 

Premiers w USA zapowiedziana na iistopad. Zapowiada sig 
smakowiclel 



6 Morowe wiedcl z planu ‘Sin City 2*. Kontrakt na postad 
chtodnej femme fatale, Avy Lord (swojg drogg postaci 
kluczowej dia ekranizowanego tomu .Damulka warta 
grzechu’), zerwata Angelina Jolie. Nieoficjalnie mdwi sig, 

2e jej nastgpczynig zostata Rachel Weisz (obie .Mumie’, 
.Wierny ogrodnik", .2r6dto*). Jestem sceptycznie nastawlony, 
bo reiser Robert Rodriuguez bgdzie musiat zatroszczyd sig 
0 solidng zmiang wizerunku aktorki, co w przypadku Jolie nie 
bytoby konieczne, a I efekt pewnie bytby lepszy. Z drugiej 
strony przypadek Elijaha Woda w pierwszym .Sin City* 
pokazat, 2e Rodriuguez bywa cudotwdrcg. Tak czy owak, nie 
zapeszam. 



Materiaty do "Kgclka DVD" udostgpnili: 






REGION 



Witam Czytelnikow zza sterow "Regionu DVD" i w ramach Ml AKi 



odwrbcenia uwagi od nieobecnosci Myszaqa [S: ten prze 
gigf w koticu paleczkg, albo inaczej - wpadi w "pOtapkg':] 



uderzam z trzema filmami wysokich lotow, choc z diame 



tralnie roznych polek. Na srebrnym ekranie tymczasem 
rywalizacja ambitnej komercji z kinem spoteczno-refleksyj 
nym. Rozbuchany inscenizacyjnie "Sztandar chwaty" Eastwooda (wojna jeszcze nigdy nie wygigdata tak 
zachwycajgco!) kontra dokumentalna .Droga do Guantanamo" Winterbottoma. Komiksowy .Renaissance" 



debiutanta Voickmana (Paryz 2026, stylistyka noir) vs. .Male dzieci" Fielda, czyli dalekie echo .American 
Beauty" z Kate Winslet oraz apetyczng Jennifer Connelly. W lutym trzymajmy jeszcze, proszg, kciuki 
Borata w wyScigu po Oscara za scenariusz oryginalny (oj. bardzo oryginalny w tym przypadku) i tradycyjnie 
zyczmy statuetki Martinowi Scorsese. Now or never. Na poziom .Infiltracji" moze juz nie powrocid. □ 



[Michal Walkiewicz] 



Hurrapatriotyczna laurka .World Trade Center" Olivera Stone'a pokazata ostatnio, ze Arne- 
rykanie nie sg jeszcze gotowl do rozrachunku z wlasng. bolesng historig i lepiej wychodzi 
im slawianie pomniKow. Paul Greengrass (.Kmawa niedziela" .Krucjata Bourne'a") jest 
Brytyjczykiem. ale nie tylko z powodu jego rezyserskiej powSciggllwoSci .Lot 93" wywoluje 
piorunujgce wrazenie i pozostawia widza z niemilym mrowieniem w zoigdku. W islocie, 
drobiazgowo odtworzana historia Jedynego samolotu, ktdry na skutek buntu pasazerdw 
nie tratit 11 wrzeSnta 2001 w wyznaczony cel, oscyluje pomigdzy zdystansowang i chlodng 
dokumentaing relacjg, a emocjonalnie rozgorgczkowanym thrlllerem. A takie zestawlenie nie 
pozostawia obojgtnym. Spokojny poczgtek przed odiotem, rutynowe dzialania kontroli lotdw, 
modigcy sig w hotelowym zaciszu terrorySci. Potem chaos informacyjny nie do opisania, kofej- 
ne eksplozje wiez, wszechobecna panika. Wreszcie - poklad United 93 i erupcja bohater- 
slwa. Bez plastiku, powiewajgcych sztandardw, pompatycznej muzyki. Bez znanych nazwisk, 
opieki artystycznej Spielberga, btyskotliwych tyrad. Skromnie, z operatorskim wyczuciem, 
mozliwie najrzetelniej. Greengrass nie szarzuje, nie stawla pytah, ucleka od autorskich 
diagnoz. Skupia sig na faklach, lecz dzigki lemu zastygle w przerazeniu twarze pasazerdw 
I sg lepszym komentarzem do problemu terroryzmu niz 
I Nicholas Cage clerpigcy z kolegg pod gruzami WTC. 

I Iwalkiewicz] 



I Najdekawsiy moment: trudno wybroc, , 

(hybocoloH 

Dodotki: Komentorz rezysera, dokumeni 
.Rodziny i film", ejiilafki 



dystrybuqa: ITI Home Video 
rezyseria; Paul Greengrass 
wystgpujg: JJ Johnson, 
Peter Hermann, Christian 
CtemensOh, Opal Alladin 
diwigk: Dolby Digital 5,1 
gatunek: paradokument 
czas ttwania: 1 1 1 min 



PRZEZ CIEMNE ZWIERCIADEO / A SCANNER DARKLY 

Cdz za nieprzewidywalny duel. Richard Linklater, autor nudnawych i czgsto przeintelektualizowanych 
manifestdw miodych Amerykandw (.Stacker") oraz pisarz Philip K. Dick, guru s-f. ktdry zanim zmart 
w 1982 roku, eksperymentowal chyba ze wszystkimi mieszankamt narkoiycznymi Swiata i zostawii w 
spadku m.ln. .Lowcg androiddWja konkretniej; .Czy androidy marzg o elektrycznych owcach’"). Co 
wyszio z ich wspdipracy? Powoll sgczgca sig psychodela. Rozgrywajgca sig w niedalekiej przyszlo- 
Sci histoiia Boba Arctora, agenta antynarkot^owego uzaleznionego od Substancji D (powodujgcej 
rozszczepimie osobowoSci), ktdry tropi sam siebie. Mimo lenomenalnej tecbniki rotoscopingu (laki 
filmowy cel-shading, animowanie nakrgconego materialu), film nie stara sig oliniewad wizualnie Jest 
oczywiScie piastycznie zadowz^ajgcy. ale rdwniez przegadany. JeSli nie przygolujecie sig mentalnie. 
wyda Warn sig nawet nudny. Ale jego urok znajduje sig zupetnie gdzie indziej. W doskonalych dlalo- 
gach. leniwym klimacie, lekko absurdalnym humorze. Przede wszystkim wpesymistycznej. pokrgcortej 
historii 0 zabarwieniu filozolicznym, ktdra jednak nie wbija Warn do glowy egzystencjalnych prawd za 
wszelkgceng. Nie obyio sig bez wad (momentami obraz przypomina rozciggnigly belkol, a z brakiem 
mimiki u Neo nawet roioscoping nie wygral), ale jeSII urzeknie Was atmosfera narkotykowych libacji 
oraz chore rozkminyzadpanychszajbusdw.filmslgodwdzlgczy. Nienachalnie- to chyba najwlaSciwsze 
okreSlenIs. [walkiewicz] 

1 Nqdekowszy moment: jceny psychtanych odjaziMw boholerDw, godko o towene 

I Dodntki: f.onientora Iwortbw fikm, wiaslun kkicriny, _ 

I dokument TewnegoloiowAusKR' - Jckkiecohofilm'Pnez 
IK zviisrdadki*; reporkiz "Znouenie kreski onimowane 
I hislorie' Brondo, zmstuny 



dystrytxiqa: Wbmer Home Video 
rezyseria: Richard L'Hkiater 
wystgpujg: Keanu Reeves 
Robert Downey Ji. Wmona 
Ryder, Woody Hauelson 
dzwigk: Dolby Digital 5 1 
gatunek: psychodeliczno- 
obyczajowe s-f 
czastrwania: 100 mm 



WZGORZA MAJA OCZY / HILLS HAVE EYES 



dystrybucja: Impehal 
rezyseria: Alexandre Aja 
wystgpujg: Aaron Stanford, 
Ted Levine, Kathleen Quinlan. 
Emiliede Ravin 
dzvrigk: Dolby Digital 5.1 
gatunek: horror gore 
czastrwania: 107 min. 



Kto by sig spodziewai, ze ten remake filmu Wesa Cravena z lat 70. przerosnie orygina). Na taki gore 
czekatem dtugie lata! Migsisty, soczysty. z peinokrwistymi postaclami. atmosferq dzikie] rzezi i 
morzem llakdw. Do tego niezwykie sugesty wny wizualnie i muzycznie (magnetyczne kompozycje 
duetu ..lomandandy"). Na tradycyjne trzy pytania, -kto, kogo i gdzie", odpowiedz jest prosla: napro- 
mieniowani potomkowie gdrnikdw; amerykahskg rodzinkg z obowigzkowym jajogtowcem oraz eme- 
rytowanym. wgsatym wyjadaczem; w odrealnionej przestrzeni pustyni Nevada. Pozostaje pylanie 
.jak?". I tu juz inwencja mtodego Alexandre Aji mito zaskakuje. Co powiecie na rozpigcie na krzyzu 
i podpalenie? Albo bolesne combo kilolem? W dobie „Pil" nie robi to pewnie wigkszego wrazenia, 
ale Irzeba wiedziec, ze w nowych .Wzgdrzach. rezyser postawit na prawdziwych zwyrodnialcdw 
oraz szybkie, brutalne I krwawe fatality w miejsce lilozofuj'qcego dziada i jego finezyjnych pulapek. 
Ewentualne zastrzezenia, takie jak przydiugie wprowadzenie, zamieniam na plusy (kllmat buduje 
sig powoli, czuC podskOrne napigcie). Konkretnajest rdwniez czotdwka (cukierkowa stylistyka lat 
50. a la Fallout i fotografie wybuchdw jgdrowych oraz zmutowanych w wyniku napromieniowania 
zywych istot). Ambitni mogg wytowid piaszczyzng z poHtycznym i spolecznym komentarzem. 

Palce llzad! [walkiewicz] 



Najciekowszy moment: olWQrde, pterwza akcjo 
zwyroli, ostatsczna rozgrywka 
Dodntki (wersja unrated): dnlgp do wybranydi 
seen, komenlorz audio, reporloi o redizoeji, leledysk, 
zwkEluny 
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